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ESTE 


PREVIEW 


JURASSIC PARK 

La moda de los dinosaurios, 
ofortunadamente, no se detiene ante 
nado. Su salto a los ordenadores 
personales no ha 


ee 


PREVIEW 
DRACULA 
La película de Coppola 


nos alerró/enamoró hace casi un 
año. Para no olvidarla —algo casi 
imposible—, Psynogsis nos propone 
internarnos en el costillo del 
vampiro rumano 


30, 


4 PRIMERA LÍNEA ..de fuego 


estamos todos los meses para no perder- 
nos ninguna noticia sobre el mundo del PC. 


12 INFOGRAFÍA Es uno nuevo 
ciencia de la que vosotros ya sabéis mucho. 
En esta sección os descubrimos más cosas. 


26 PREVIEW Dos interesontes pro- 
gramas ocupan la memoria de las previews 
de este mes: «Ringworld» y «Privateer». 


36 INFORME Noos podéis quejar, 
¡50 trucos para vuestros PCs! Y son de oro... 


NÚMERO... 


REPORTAJE 


ECTS AUTUMN 93 
No podemos dejar 


pasar por alto 
acontecimientos 


delo 
importancia de 
la feria 
londinense 

ECTS. En su 
edición de otoño, 
el PC fue el 
protagonista absoluto. 


CONTACTO 
TRODDLERS 
Estos pequeños 


personajes son unos 
seres escurridizos que 


se le hon escapado a 


un Nuestra 
divertidimo misión: 
recuperarlos. 


DS 


DAY OS TNE 
TENTAGLE. 


«Jurassic Park», «Day of the Ten- 
tacle» y los 50 trucos que os ofre- 
cemos para aprovechar al máxi- 
mo vuestros PCs, entre otros 
temas, hacen que nuestra porta- 
da sea de oro. 


- AEXAMEN 


ALLEGRO 
En este número 
| examinamos un programa 
de compositor musical 


que es alga más que una 
simple herramienta, Se trata de un 
completo 
estudio de 
grabación 
con el que 
reis 

cer 
marovillas, 
con 
Y «Allegro» 

daréis la 
nota. 


lí CURSO 
58, PRÁCTICO 


650 ptas. (Incluido IVA) 


ALTA DENSIDAD 


Los dos discos 
de este 
número 
estón 
repletos. 
Empezamos 
por las demos de 
«Cobra Mission», 
«PC Fútbol» y «Humans Race», un 
juego completo «Sextris» y las primeras 
imágenes de «Jurassic Park». Para 
«continuar con dos interesantes uilidades 
«Findisk» o «Show. Y terminamos 
con excelentes imógenes P.O.V. 


a 


Abrimos 
una nueva 
ASÍ SE PROGRAMA sección 
UN JUEGO donde 
Os ofrecemos podréis 
CURSO lo oportunidad aprender todos 
Así de oprender los secretos que 
Si se a diseñar encierra Windows, el entorno 


programa 


unque muchos de vosotros creáis que los 
Reyes Magos llegan en el mes de enero, es- 
tóis muy equivocados... Nosotros, Pemanía, 
os fraemos tres presentes -el mismo núme- 
ro que el de los tres sabios- que alegrarán 
el disco duro de vuestros PCs. Se trata de 
tres nuevas secciones: “Cómo programar un juego”, es deci, 
unas estupendas y prácticas lecciones de cómo llegar a dise- 
ñar nuestros propios programas; “Windows”, o la oportuni- 
dad de conocer a fondo el entorno gráfico más práctico para 
vuestros ordenadores personales; y “Selección CD-ROM”, 
una sección que os permitirá estar al día en todo lo referente 
a los lanzamientos de este potente formato. Como podréis 
ver, práctico es la palabra que une a estas tres nuevas sec 
ciones. La razón de esta coincidencia está muy clara, Quere- 
mos, y con vuestra ayuda esperamos conseguir, que, en su 
segundo año de existencia, Pemanía sea una revista eminen- 
temente práctica. Pero no os preocupéis, las secciones “clási- 
cas” estarán presentes como siempre. Y, antes de que se nos 
olvide, en este número queremos destacar programas como 
«Jurassic Park», «Dracula», «Troddlers», «Allegro», «Priva- 
teer», «Ringworld», entre otros. “Alta Densidad”, ".O.V.”, 
“Infografía”, "PC Shop” y otros apartados de nuestra revista 
os mantendrán situados en la cresta de la ola del mundo del 


vuestros propios gráfico que más incondicionales ha Sa 
UN juegos, paso a conseguido en los últimos tiempos. ordenador personal. Pero recordar que nuesto interés, enel 
Juego paso, Todos los Una página práctica que os segundo año de Pemanío, es que veáis de una modo práctico 
meses oprenderéis— permitirá conocer “a fondo” la Es 
algo nuevo. Úlima versión de Windows. a vuestros PCs. Nos vemos en diciembre, 
A e... 


42 A EXAMEN Con «Graphic 
Works» tenemos la oportunidad de elaborar 
excelentes trabajos gráficos en nuestro PC. 


53 PIXEL A PIXEL Si seguís osí, 


a este paso organizamos una exposición... 


54 P.O.V «Persistence of Vision Ray- 
trace» es el significado de P.O.V., un pro- 
grama que ya os es muy familiar. 


62 CARTAS AL DIRECTOR 


Son misivas que provocan el diálogo y 
la discusión sobre temas informáticos. 


o 
Ñ 


66 SELECCIÓN CD-ROM 
Una nueva sección de Pemanía, porque el 
CD-ROM lleva una carrera imparable ha- 
cia lo más alto del PC. 


70 PC SELECCIÓN El “top 10" 
del software de entretenimiento. 


71 PANTALLA ABIERTA de 
«PcFútbol», «Lotus», «Seal Team», «Blue 
Force», «Street Fight ll», «Eye of the Be- 
holder lll» y muchos más. Comentamos crí- 
ticamente estos programos que más de 


uno tendrá ya en su ordenador personal 


88 ESTO TIENE TRUCO Pero 


nosotros os ayudamos a encontrarlo sin di- 
ficultad alguna. 


90 CÓMO LLEGAR AL FI- 
NAL DE... Dela última morovilla de 
Lucosáris, es decir, «Day af the Tentacle», 
alias “Maniac Mansion 2”. 


96 PC SHOP Lo mejor tiendo para 


vuestras compras de PC. 


98 CONSULTORIO Cerramos con 


todos vuestras consultas y preguntas. 


Pemanía 3 


APLICACIONES 
E PARA WINDOWS 
S. 
1 eb pas. 
veces los monvoles de bolsillo, como el 
nos ocupo, son més prácticos 
que los que el fobriconte incluye junto ol 
produdo, Es posible que esta ofirmoción sea 
demasiado cotegórico, pero, «Excel 4 pora 
Windows» la justifico plenomente. Rigor y 
sencillez se unen en un libro, de estupendo Fodlción, en el que se 
presento, paso o poso, el desorrallo de procedimientos, lo descripción 
ada función, o otojos; todo conslontemente por diversos 
ejemplos y notas, Asi, el texto se convierte en uno excelente 
herramiento pora el usuario que, con un breve vistazo, puede resolver 
cuolquier dudo que se le presente ol trabajar con Excel 


Hergert 

'McGrawHil 

LS 

Nivel «l» 
SISTEMAS OPERATIVOS 
CURSO EN DISQUETE DE 
WINDOWS 3.1 
3.995 ptas. 


Pes o que Windows está desarro 
llado con la ideo de monejor el 
Sri de lo formo més sencillo 

ble, siempre podemos encontramos 
Los ciertos old o lo hora de 
trobojor. Poraninfo ho querido hocer 
¡aún més fácil el contacto con el entomo 
gráfico de Microsoft mediante el presente curso, integrado en una 
atractiva colección que pone ol alcance del usuario los recursos 
necesorios poro conseguir un dominio básico en diversos éreos de lo 
informético, Un breve menu y un par de dicos es todo lo necesorio. 
Hol ONCE rss irhbs de Veeads 
“clases” interactivos que hocen el oprendizoje sencillo, cómodo y 
egrodable. Una excelente iniciativa de la editorio! Poroninto que, a 
buen seguro, tendrá bastante éxito. 


Turgeon/Paraninfo 
Rkk 
Nivel «l» 


APLICACIONES —. 
CURSO DE INICIACIÓN A 
cp WORD 2.0 
195. 

2.960 pas. 
Ur: lo teoría y lo práctico. Con ese 

espiritu está reclizado el presente 
curso. Sin embargo, no se trata ton sólo de 
lecciones “computerizodos”, sino que el 
usuario encuentro un excelente texto, con 
un elevado número de ejemplos y 
ejercicios que se respaldan con un disquete de ayudo. La estructuración 
de los contenidos supone un desconocimiento total por porte del lector, 
no ya en cuanto a Word, sino en cuento a todo lo relacionado con lo 


informática. Esto hace del volumen el perfecto manudl de inicio poro 
todo aquel interesado en el temo de los procesadores de texto. 


K. Danielsen y L. Kvaloseter 
Data Fulura 

debil 

Nivel «l» 


W 


+"* MUY BUENO NIVEL 1: INICIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS - NIVEL E: PARA EXPERTOS 


"BUENO 


PÉSIMO * FLOJO * NORMAL 


la 


dad que domina nuestro campeonísimo 
Carlos a Cuenta con todo tipo de cir- 
cuitos en los que podemos encontramos 
con las más diversas condiciones dimato- 
lógicas: lluvia, nieve, viento, etc. Dispone 
tombién de un editor que nas permitirá 


» 
La Ultima Locura 
de Dino Dini 
a tercera parte del genial 
programa de fútbol, que 
h ¡asombró a medio mundo 
al por su calidad, llamado «Kick 
Off» está a punto de ver la luz en el PC 
«Goal» es el título de la que porece ser, la 
obra definitiva de Dino Dini 
«Goal» ha experimentado ciertos cambios 
respecto a sus versiones precedentes, como 
la inclusión de un efecto de zoom sobre el 
compo, un control del balón más sencillo, etc 
Aparte, presenta una serie de menús, en los 
que es posible editar un equipo, practicar pe- 
nalties, competir en liga o partidos amisto- 
sos, grabar repeticiones de jugados... Los 


equipos reales que el programa incluye por 
defecto pueden modificarse en todos sus as- 
pectos. Pero, algo que llama la atención po- 
derosamente es que el juego esta íntegra- 
mente troducido a nuestro idioma. 


Cuando menos lo esperába- 

mos, y cuando ya creíamos 

que nuestros llamamientos 

empezaban a caer en saco 

roto, con la correspondiente 
resignación, nos enteramos de que, ¡por 
fin!, las compañías están dando los pasos 
necesarios para surtir a los compatibles de 
buenos juegos arcade. 

Comenzando por «Street Fighter 2», del 
que en breve podremos disfrutar, fuera de 
nuestras fronteras se preparan versiones, 
procedentes de originales de otras máqui- 
nas como Amiga o incluso consolas, de 
nombres tan conocidos como «Body Blows» 
de Team 17 o «Alien 3» de Virgin, por po- 
ner un par de ejemplos. Si las cosas siguen 
así, muy pronto podremos felicitarnos to- 
dos, y dejaremos de mirar de reojo a otros 

con ese pequeño sentimiento 
de envidia por ciertos programas que pare- 
cía que nunca saldrían para PC. Tan sólo es- 
peramos que esto no sea una moda pasaje- 
ra, porque si no, nos volveremos a enfadar. 


ri 


Reinos en Peligro 


Sl ataca de nuevo con un 
programa especialmente 


indicodo pora los amantes 


== 
65h 
LP): | del rol. Se trata de «DorkSun. 


mu Shattered Lands». Sus mognífi- 
cos gráficos en 256 colores nos llevarán has- 
ta una desolada tierra, necesitada de nues" 
tra ayuda, en la que nos veremos las caros 
con los enemigos más terribles y las criaturas más fantásticas que podóis imaginor. A su ex- 
tenso mapeado y su alta calidad técnica, se une el cómodo interfoce de manejo, del tipo de 
apuntar y pulsar, que facilita en gran medida la jugabilidad 

«DarkSun» cuenta con multitud de personajes que pueblan el mundo de Athos, en el que 
nos moveremos. Pero, casi tanto peligro encierran estos seres, como los mismos escenarios 
por los que deambular. El juego exige una excelente preparación y dominio en el campo 


del rol para sobrevivir a las aventuras que nos ofrece. 


La Vuelta al 
Espacio 
stamos seguros de que si 
disfrutasteis de lo lindo ju- 
gando con «Wing Com- 
A  mander 11», horéis lo propio al 


leer esta noticia, ya que se están ultimando 
detalles cara al inminente lanzamiento de 


USA 


Aunque no se trata real- 
mente de un reproche, no 
podemos evitar mencionar 
algo que se pudo ver en el 
E.C.T.S. y que nos dejó un 
poco “parados”. Pese a que el nivel de la fe- 
ría fue bastante alto, se apreciaba cómo al- 
gunas compañías anunciaban mil lanza- 
mientos para el futuro, mientras lo único que 
presentaban al público eran juegos ya co- 
nocidos o sus versiones mejoradas. Vamos a 
ver, o esto supone que nos espera una edad 
dorada para el software, o que algunos pro- 
ductores se despistan en sus previsiones y 
acaban por confundirnos. Nosotros tampoco 
pedimos demasiado, o eso creemos. 

Tan sólo queremos que, si nos aseguran 
que en el plazo de seis meses, por ejemplo, 
podremos disfrutar de ese maravilloso si- 
mulador, juego de rol..., no nos vengan lue- 
go diciendo que lo único que tienen es una 
demo en versión beta, o un par de pantallas 
que vaya usted a saber cuánto tiempo han 
tardado en diseñar. ¿De acuerdo? 


una versión CD-ROM del mismo. Tan grata 
información para los adictos al genial simu- 
lador espacial de Origin, aún lo puede ser 
más en cuanto os enteréis de todo lo que in- 
cluirá en su puesta a la venta. 

Aparte de las propias ventajas del formato, 
que suponen animaciones más fluidas y nu- 
merosos, sonidos digitalizados con una gran 
calidad superior, amén del considerable es- 
pacio en disco duro que ahorra, el CD-ROM 
ha permitido que con «Wing Commander ll» 
se adjunten las misiones adicionales que apa- 
recieron posteriormente. «Special Opera- 
tions» | y Il estarán disponibles en el mismo 
disco compacto, al igual que ocurrió con la 
versión CD de «Wing Commander» que in- 
dlvía «Secrets Missions» | y Il 

Si sois fanáticos de Chris Roberts, de los 
programas de Origin, de los simuladores o, 
simplemente, de los buenos juegos, seguro 
que no pasaréis por alto la oportunidad de 
adquirir este excelente CD 


E 


ci La 


Hudson Soft está dando los últi- 
mos retoques a «Yo! Joel». Es un 
trepidante arcade ambientado en 
un terrorífico castillo y habitado 
por multitud de monstruos camo 
momias, vampiros, etc. 


Infogrames también se apunta a 
la moda de los “flippers” con «Li- 
ving Pinball». Dicha juego no se 
limitará a la fípica máquina que 
todos conocemos, sino que tiene 
un componente de... aventura, 
¿Qué nueva locura se les habrá 
ocurrido a los geniales galos? 


«The Terminator: Rampage» es el 
título de un programa de Bethesda 
Softworks que retoma el persona- 
¡e creado por James Cameron en 
un emocionante juego. Nos lleva- 
rá por más de treinta niveles de 
acción sin freno con un desarrollo 
similar a «Wolfenstein 3D». 


Dicen que tiene unos gráficos co- 
mo no se han visto hasta ahora, 
dicen que las animaciones son 
más flvidas que en un CD-ROM, 
dicen que su calidad es increíble- 
mente alta, dicen que es de Inter- 

lay y dicen que se llama «Stone- 
Ps ¡Coroy, todo lo que dicen! 


FTL e Interplay ya tienen a punto 
lo segunda parte de «Dungeon 
Master», más realista, más gran- 
de en extensión y con más varie- 
dad de monstruos y personajes 
que su antecesor. Su aparición es- 
tá prevista pora principios del 94. 


Los aficionados a la simulación y 
la estrategia están de enhora- 
buena. Se prepara el lanzamien- 
to de una versión mejorada de 
«Railroad Tycoon». «Railroad Ty- 
coon Deluxe» contará, entre otras 
cosas, con más continentes en los 
que crear un imperio. 


Impressions ha sacado al merca- 
do un juego que dicen que ha 
e nada más aparecer. 
«Rules of Engagement 2» nos tras- 
lada al oe al siglo 24, donde 
tendremos que hacer gala de un 
fino sentido de la estrategia. 


REVIEW 


EL 


inosaurios: seres descomunales 
que habitaron la Tierra hace 65 
millones de años, durante la Era 
Jurósica. «Jurassic Park»: progra- 
ma descomunal que habita en los 
PCs en la era de los noventa 
Descomunal es la palabra que tan- 
to reptiles (¿0 son otro tipo de 
animales?) como software de en- 
tretenimiento comparten a “eras” 
iguales. De los primeros ya habéis 
oído y visto mucho (tal vez demasiado...), 
pero del segundo, en especial en lo que a 
respecta la versión de ordenador personal, 
aún no sobéis casi nada. Phillip Trelford nos 
aclarará algo las cosas 


SERES INTELIGENTES 

“Con onterioridad, había trabajado en Elec- 
tronic Arts -señala Phillip Trelford- e hice la 
conversión de «Powermonger» a PC, así co- 
mo la versión en este mismo formato de «Blo- 
od Money», además de oportar mi granito 
de arena al proyecto de «Microcosm»”. Pro- 
gramadores provenientes de distintas com- 


8 Pemanía 


JUE 


PRESENTADO POR 
PHILLIP TRELFORD, AUTOR DEL PROGRAMA 


OCEAN 
ARCADE 


Dentro del extenso equipo de especialis- 
tos encargado de la realización de «Ju- 
rassic Park», el último gran lanzamiento 
de Ocean, destaca el nombre de Phillip 
Trelford. Su apoyo técnico a las más im- 
portantes foses productivas del programa 
ho sido fundamental pora el futuro éxito 
del mismo. Éxito que, tratándose de Oce- 
on, de Spielberg y de «Jurassic Park», es- 
tá más que asegurado. 


pañías de software de entretenimiento se 
reunieron en las oficinas de Ocean para di- 
señor el juego estrella de la temporada 
93/94. Pero para llevar su propósito a buen 
puerto, pasaron por muchas dificultades, ca- 
si tantas como las que tienen que superar los 
protagonistas de la película de Spielberg. 
Querían hacer, y de hecho porece que lo 
han conseguido, un programa inteligente. Es 
más, un programa con inteligencia propio, 


GO 


superior a la de los seres que habitaron el 
jurásico. Porque la característica más impor- 
tante de «Jurossic Park» es que sus acciones 
se desarrollan dependiendo de la habilidad 
de cada jugador: si somos torpes, los dino- 
saurios serón más o menos pacíficos; pero si 
somos muy diestros, se convertirán en nues- 
tros peores enemigos. 


HERRAMIENTA INFORMÁTICA 

La acción de «Jurassic Park» es muy pareci- 
de a la del filme, aunque a diferencia de és- 
te en el programa veremos las cosas en dos 
y hasta tres dimensiones... Es decir, las dis- 
tintos fases del juego necesitarán distintos 
puntos de vista. Más de uno encontraréis si- 
militud entre el último programa de Ocean y 
la producción de Apogee, «Wolfenstein 
3D». Pero son sólo pequeñas semejanzas 
La gran diferencia que separa a ambos jue- 
gos, un vacío parecido al existente entre la 
extinción de los dinosaurios y la aporición 
del hombre en la Tierra, es la herramienta 
informática que se ha empleado en Ocean 
para programar «Jurassic Park». “Lo prime- 


9 


DE PELÍCULA 


Hasta la fecha, la mayoria de los progra- 
mas que aparecen para ordenador perso- 
nal y que se basan en películas, han de- 
pendido de éstas prácticamente en todo, 
pero de una manera un tanto extraña. Nos 
explicamos. El software de entretenimiento 
basado en el Séptimo Arte es, en algunas 
ocasiones, un apoyo promocional de la pe- 
lícula. Puede estar mejor o peor diseñado, 
pero no deja por ello de formar parte del 
“merchandising” del “film”. 

Sin embargo, con «Jurassic Park», “el jue- 
go”..., la cosa cambia sustancialmente. Ni 
es una copia colcada de la película, ni se 
desliga completamente de la mismo, ni está 
al servicio de la versión cine, ni...: «Jurassic 
Park» toma lo mejor de la última obra del 
rey Midas de Hollywood. Las escenas dra- 
máticas de la película de Spielberg, como 
la persecución en la cocina o la que se da 
en el campo a la luz del día, en las que se 
nos pone el cabello de punta y empujan to- 
da la acción, son los principales “fotogra- 
mas” del programa de Ocean. Éstas siguen 
el guión del filme pero cuentan con detalles 
originales de los programadores del juego, 
que se adoptan a la perfección al argumen- 
to cinematográfico. 

Pero de lo que pueden estar realmente or- 
gullosos los responsable de «Jurassic Park», 
el programa, es del apoyo incondicional que 
han recibido de parte de Steven Spielberg, 
que ha dado carta blanca y licencia total al 
juego de Ocean, Un programa que realmen- 
te se puede clasificar de “de pelicula”. 


ro que hicimos cuando el juego fue diseña- 
do por el programador del equipo de Oce- 
an -comenta Phillip Trelford- fue inventar 
una herramienta especial, que nos permitió, 
no sólo hacer muchas cosas en lo referente a 
las rutinas de “sprites” y diseño a escala en 
tres dimensiones, sino también simultanear 
las versiones de PC y Amiga en una solo 
pantalla” 

Llevó mucho tiempo encontrar dicha he- 
rromienta, pero obrado el milagro, se resol- 


vieron, entre otros: todos los problemas vi 
suales, llegándose a crear efectos de niebla 
inimaginables, innovadoras fuentes de luz 
y sombreados, dinosaurios que a medida 
que nos acerquemos a ellos crecerán en to- 
maño, excelente definición de todo tipo de 
objetos, etc.; las dificultades en las acciones 
de los personajes, consiguiéndose que ele- 
mentos tridimensionales sean más rápidos 
que los generados por técnicas rotoscópi 
cas; etc. En definitiva, se logró un programa 
para ordenador personal muy, muy innova- 
dor. “Sin duda -sentencia Phillip Trelford-, 
se trata de uno de los juegos más avanza 
dos que existen para PC. Hemos resuelto 
problemas que creíamos imposibles de su- 
perar, como la introducción de secuencias 
de vídeo y de la película de Spielberg. Gra- 
cias a todo esto, hemos logrado realzar la 
atmósfera de la acción.” 


ALGO DESCOMUNAL 

Aparte de odelantarse a su tiempo, aún vi- 
niendo del pasado..., «Jurassic Park» es, co- 
mo hemos dicho al principio, un programa 
descomunal, también desde el punto de vista 
técnico. Contiene tantos datos que han sido 
necesarias técnicos de compresión para re- 
ducir todo lo que ocupa el juego de Ocean a 
cuatro discos de nueve megas cada uno. A 
causa del tamaño, también se ha introducido 
una opción especial de salvar partidas para 


REVIEW 


INTELIGENCIA 
"SAURICA" 


Una de las principales coracterísticas de «Ju 
rossic Park» es que se trata de un juego con 
inteligencia artificial, A primera vista este tér- 
mino puede parecer algo excesivo, pero su 
ponemos que ya nos habréis oido hablar de 
programas que basan su software en la intel; 
gencia artificial, Lo espectacular de este tipo 
de juegos es que no son repetitivos en cuanto 
a sus acciones, sino que éstas varian depen 
diendo de la destreza del jugador. 

Si lo relacionamos con «Jurassic Park», el as: 
pecto práctico de todo lo dicho hasta ahora 
se traduce en los siguientes puntos: el pro: 
grama cuenta con distintas soluciones a los 
problemos que se nos plantean, según cómo 
los solucionemos o cómo nos enfrentemos a 
los mismos, en otras palabras, habrá distin 
tas maneras de conseguir un objeto determi 
nado; accederemos directamente a pantallas 
de ayuda gracias a las cuales recibiremos la 
información que necesitemos; el juego per 
mite dos estilos diferentes con secuencias 
tanto en dos como en tres dimensiones; los 
dinosaurios, dependiendo de nuestro nivel 
de habilidad o de torpeza, serán más hábi 
les o más torpes; etc 

Para todo este proceso creador se ha contado 
con la ayuda de un ingeniero especialista en 
técnicos de inteligencia artificiol, que ha dado 
a la producción de «Jurassic Park» un aspec: 
to innovador y revolucionario del que muchos 
programos futuros tomarán buena nota. 


que el jugador pueda reanudarlas en el pun 

do que las ha abandonado. “Por lo que res- 
pecta a la versión para CD-ROM comenta 
Phillip Trelford-, será básicamente igual que 
la de PC, pero tendrá más efectos sonoros y 
algunas imágenes añadidas.” 

Y como ocurre con este tipo de juegos, cu 
ya calidad supera lo esperado, sus progra 
madores se enomororon del mismo. Phillip 
Trelford nos termina confesando: “en cuanto 
tuvimos la primera copia en condiciones, to: 
dos los componentes del equipo nos la lle- 
vamos a nuestra cosas para jugor.”. A vista 
de plerodáctilo, este es el “dinosóurico” jue- 
go que espera saltar a nuestros monitores. 
Phillip Trelford ya ha probado la experiencia 
y le ha gustado... 


Francisco J, Gutiérrez 


LAS TRIPAS 
DEL 
DINOSAURIO 


Como ya hemos comentodo, «Jurossic Park» 
guarda una similitud bastonte respetable con 
la película de Spielberg. En otras palabras, 
su argumento es el siguiente: Grant es un pa 
leontólogo muy respetable que ho sido invi 
tado al Parque Jurásico. Alli podrá ver su 
sueño hecho realidad, es decir, un dinosau- 
rio vivito y coleando. Pero también allí vivirá 
una horrible pesadilla, que se traducirá en 
el rescate de dos pequeños visitontes del par 
que, su puesta a salvo de cualquier ataque 
de los dinosaurios y su evacuación fuera del 
recinto. ¿Os suena a algo? 

Pero como juego que es, «Jurassic Park» 
cuenta con una serie de características que 
no podemos pasar por alto, entre otras co 
sos porque supondrán nuestra eliminación 
del programa... Así, por los distintos nive- 
les que otravesemos, recogeremos: armas, 
que hayan olvidado los trabajadores del 
porque, ya que sólo contamos con una es: 
pecie de pistola eléctrico que espanta úni 
comente a pequeños dinosaurios; municio 
nes, para cargar el 
utilicemos; primeros auxilios, que nos ayu 
darán a reponer fuerzas...: objetos a empu: 
jor, “cosas” muy útiles pero como pesan mu 
cho tenemos que arrastraslas 

Tombién encontraremos sensores de movi: 
miento, ¡tems repartidos por todo el jue 
go/parque que nos serán muy necesarios 
para saber dónde se encuentran en cada 
momento nuestros “sáuricos” enemigos y pa- 
ra abrir todo tipo de verjas y puertas que nos 
impidan avanzar hacia nuestra libertad, 

Y por último, en «Jurassic Park» encontrare: 
mos los Obstáculos, en mayúscula por el ma- 
yúsculo nivel de dificultad de los mismos 
Destacan; verjos electrificadas, acantilados 
y rocas, árboles y arbustos, avalanchas de 
rocos, rios, etc 


armamento que 


En definitivo, la última producción de Ocean 
es un ¡uego tan peligroso como un dinosau- 
rio. Todos los escenarios, niveles y secuen- 
cias que tengamos que atravesar nos costa- 
rón numerosas gotas de sudor. Y, al igual 
que en la pelicula de Spielberg, el mejor con- 
sejo que os podemos dar para que salgáis 
bien parados de la “aventura jurásica” es 
que corráis, y corráis, y corráis todo lo nece- 
sario en cuanto veéis a un dinosaurio que os 
supere en oltura (la mayoría...). Nunca les 
hogúis frente. Llevoréis las de perder. 
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ro lado 
de la pan 


El espectáculo estaba a punto de comenzar. Me encontraba en uno de los multicines de 
los Estudios Universal, en Hollywood, en el mismo lugar en el que, meses atrás, se había 
rodado el film. El sonido, en sistema Dolby Digital, surgía de los altavoces. El telón se 
abría mientras mi compañera, sentada a mi derecha, me tendía un paquete de calientes 
y olorosas palomitas de maíz. Nos miramos con aire de complicidad. Las luces se fueron 
apagando lentamente y poco a poco, cuando empezaban a oirse los primeros compases 
de la banda sonora de John Williams, un gran silencio invadió la sala y, tras un gran 
destello, vimos dos palabras..., «Jurassic Park» 


e acaba de estre- 
nar en nuestro país 
la última película de 
Steven Spielberg, todo un 
fenómeno de masas llamado 
«Parque Jurásico» que muchos 
ya habréis tenido ocasión de ver 
si habéis sido capaces de aguan- 
tar los interminables colas A es 

tas alturas no necesita presenta- 
ción, pero, qué mejor que estas líneas 
dedicadas a la infografía para mostraros 
todos y cada uno de los secretos que se es- 
conden tras estas impresionantes imáge- 
nes de celuloide. 

El argumento de la película está basado 
en la novela homónima de Michael Crich- 
ton y es conocido por todos. Un multimi- 
llonario norteamericano, obsesionado con 
los dinosaurios, formó una compañía de- 
dicada al lucrativo negocio de la ingenie- 
ría genética con un único fin: crear un par- 
que de atracciones con saurios extinguidos 
millones de años atrás. Para conseguirlo, 
recuperó, trató y clonó su ADN; obtenién: 
dolo de insectos que, tras picar a alguno 
de estos enormes monstruos, quedaron 
atrapados en la resina de los árboles, soli- 
dificándose posteriormente en forma de 
ámbar y conservándose con su contenido 
intacto hasta nuestros días. 


LOS PRIMEROS PASOS 

No sabemos hasta qué punto esta historia 
podría ser real. Desde luego, en la actuali- 
dad la ciencia no ha avanzado lo suficien- 
te, por lo que el único modo de devolver a 
la vida estas fabulosas especies sería utili- 
zando alguna herramienta lo suficiente- 
mente versátil. Un instrumento que fuera 
capaz de aprovechar las últimas teorías 
paleontológicas y de visualizar los sueños 


de sus creado- 
res, de sintetizar la imagi 

nación humana... Tal vez serviría algo 
que ya se había probado anteriormente 
con éxito en otras películas y que se le de- 
nominaba comúnmente “Computer Grap- 
hics”, En un principio, Spielberg ni siquiera 
pensó en esta solución. Cuando contrató 
los servicios de Industrial Light 8: Magic, en 
su cabeza sólo había maquetas, artefactos 
mecánicos y efectos Go-Motion, una ver- 
sión mejorada de la técnica de animación 
de miniaturas paso a paso. Por lo tanto, el 
papel que jugaría la infografía aún estaba 
poco claro, 

Una vez comenzada la pre-producción, 
allá por 1990, un gran número de ilustra- 
dores y diseñadores fueron contratados 
con el objetivo de preparar los bocetos e 
ideas que darían forma al film. Al mismo 
tiempo, el propio Crichton, convencido por 
Spielberg, empezaba a escribir lo que se- 
ría el guión definitivo. Los problemas sur- 
gieron cuando se tuvo que pensar en la 
mejor forma de representar a los verdade- 
ros protagonistas, los dinosaurios. “Quería 
que mi película fuera la más realista hasta 
la fecha. Quería que el público dijera: creo 
realmente que esto podría pasar hoy en 
día.”, comentaba Spielberg. 

Las técnicas tradicionales, usando peque- 
ñas maquetas animadas, conseguían un 
elevado grado de realismo con la fotogra- 
fia paso a paso, pero casi todo el trabajo 
recaía en manos de los artistas de postpro- 
ducción. Por ello, se pensó en preparar 
grandes reproducciones a tamaño natural 
de manera que pudieran ser integradas en 
el rodaje en el mismo tiempo y lugar que 
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los actores. Así, empezaron las 
consultas con Dennis Muren, super- 
visor de los efectos de Industrial 
Light 8 Magic; Stan Winston, gana- 
dor de varios Oscars por «Aliens» o 
los dos «Terminators»; y Phil Tippet, 
experto en animación 
Se diseñó un modelo de Tyrannosu- 
rus Rex de 5 metros de oltura a tama- 
ño natural dividido en dos partes igua- 
les. La superior, con el torso, la cabeza 
y la cola, estaba montada sobre una 
plataforma hidráulica de un simulador de 
vuelo; y la inferior, compuesta por las pa- 
tas traseras, se apoyaba sobre el suelo. 
Ademés, una pequeña réplica del T-Rex a 
escala 1/5 serviría para generar las se- 
cuencias de animación de forma manual 
y transferirlas posteriormente, a través 
de un ordenador, a la versión a escala 
real que reproduciria exactamente dichos 
movimientos de forma completamente na- 
tural. En cambio, el velocirraptor, de pro 
porciones más humanas, debia ser más 
ágil, inteligente y de una gran ferocidad 
Por tanto, se optó por construir varios mo- 
delos, uno con un actor en su interior para 
reproducir un amplio rango de movimien- 
tos, y otros mecánicos, dirigidos por con- 
trol remoto, para las tomas más dinámicas 
y Agresivas 


ORDENADORES, ESCANERES 

Y TECLADOS 

Mientras tanto el equipo gráfico de IL8M 
iba elaborando, casi a escondidos, las pri- 
meras escenas generadas por ordenador 
Se decidió empezar por una secuencia 
de estampida que hubiera resultado de- 
masiado costosa mediante los técnicas em- 
pleadas hasta el momento. Se modeló un 
esqueleto de Gallimimus, un veloz dino- 
saurio de larga cola y con cierto parecido 
a las avestruces. Una vez diseñado, se de- 
sarrolló un ciclo de animación de su cuer- 
po y se le puso a correr junto con otras 
nueve copias suyas para dar una imagen 
de grupo. Tras escanear unos fondos sel- 
váticos y preparar un par de secuencias 
distintas, se volcó todo a vídeo y se pre- 


El software 


Aunque se utilizó una gran contidod de programas distintos 
pora codo elopa del proceso, y gran porte de ellos no están 
disponibles comercialmente, aquí tenéis olgunos de los 
principales paquetes utilizados ae se pueden encontrar en el 

mercat 


Alias Alias Research inc. Toronto Conadó 


Es un conocido poquee profesiona de modelado, render y 
'onimación. El módulo más apreciado es el modelador, que 
está considerado como el más avanzado tecnológicamente y 
fue el utilizado por ILM en la creación de los dinosaurios. 
Permite una fácil construcción y monipulación de las llamados 
formos orgénicas, esto es modelos naturales o biológicos 
dificilmente reolizobles con los técnicas tradicionales de 
«construcción de objetos. 


Renderman Pixar Inc. Richmond California. EE UL. 


Uno vez moldeados, los saurios necesitan un aspecto visual 
acorde con las necesidodes de coda tomo. Esto se consiguió 
con el conocido software de la empresa Pixar, convertido en 

slondard de la creación de efectos cinematográficos. Es 
prodicamente un lenguoje de programación orientado a lo 
visualización y, gracias a su arquitectura abierta y 
omplicble y a su gran versatilidad, le hocen el condidoto ideal 
poro representar fielmente cualquier corocterística visual del 
modelo y en cuolquier condición atmosférica o de iluminación. 


Softlmage Softimoge Inc... Montreal Canadá 


El proceso de onimoción resultaba algo muy complejo, con 
gran número de articulaciones y movimientos de los partes. 
Todo ello se pudo resolver con este paquete, en cuyas últimos 
versiones incorpora un novedoso sistema de jerarquías y 
Kinemóticos muy útles poro resolver este tipo de problemas. 


Matador Parallax Graphics Systems Londres Reino Unido 


Está considerado como uno de los mejores sistemas gráficos 
de “painting”, es decir de Iratomiento, retoque y creación de 
imégenes digitales. Con él, fue posible la creación de las 
Ba tooo que formarían lo piel de las criaturos. 


Pemanía 13 


Las escenas 
A veces es imposible distinguir qué escenas 
utilizan “dinos infográficos” y cuáles usan 
modelos a escala. Para que lo tengúis más 
sencillo, aquí están las principales tomas con 
imagen sintética, 


*La primera aparición del Braquiosaurio, el 
gigantesco dinosaurio comiendo hojas de las 
ramas de los arboles. 


*La idílica secuencia del estanque, donde se 
ven varios ejemplares de cada especie en la 
lejanía. 


*El ataque del Tirannosaurus Rex a los co- 
ches y las demás escenas de persecución 
posteriores, 


*La estampida de los Gallimimus y la poste- 
rior persecución y caza del T-Rex. 


*La angustiosa secuencia de los velocirrapto- 
res en la cocina. 


*El plano en el que una de los protagonistas, 
Lex, está a punto de caer a un nivel inferior, 
junto con uno de los velocirraptores. 


*La muerte final de los velocirraptores en su 
lucha con el Tirannosaurus en la rotonda del 


recinto de visitantes. 


sentó a Spielberg. Éste, al ver aquel mon- 
tón de esqueletos prehistóricos moverse 
quedó completamente entusiasmado con la 
suavidad y la naturalidad de la anima- 
ción, y decidió incluir la escena en el story 
“En ese instante, ya estaba completamente 
seguro de que íbamos por buen camino.”, 
se jactaba uno de los animadores. A partir 
de entonces, comenzó a desarrollarse todo 
un proceso paralelo de creación de mode- 
los de dinosaurios, aunque esta vez en lu- 
gar de motores, látex y pintura se emplea- 
rían ordenadores, escáneres y teclados. 
Inmediatamente después, se puso en 
marcha el mismo procedimiento para cre- 
ar al T-Rex. Uno de los diseños de Stan 
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La ilustración de Craig Mullens muestra la primera concepción del “ataque tiranosávrico”. 


Winston se digitalizó en tres dimensiones 
con un escáner Cyberware. Este tipo de 
aparato es capaz de reconocer una forma 
tridimensional, extraer su información ge- 
ométrica enfocando un rayo láser sobre su 
superficie y recrearla en un espacio virtual 
con una gran fidelidad, permitiendo inclu- 
so captar su color y textura. Una vez den- 
tro del ordenador, este modelo sirvió de 
base para realizar sobre él la versión defi- 
nitiva, con capacidad para de articularse, 
moverse y con la coloración y el sombrea- 
do apropiados 

Esta vez no bastaría con una toma del es- 
queleto corriendo. Había que llegar más 
lejos y conseguir representar fielmente una 
escena natural. Por consiguiente, se deci- 
dió colocar al T-Rex en un claro del bos- 
que, andando lentamente y apuntando la 
cámara hacia su cabeza según fuera pa- 
sando, obteniendo, además, un primer 
plano. Más tarde, se filmó todo en película 
en lugar de en vídeo para juzgar plena- 
mente el resultado final. Cuando lo vio, 
Spielberg comentaba: “Mi intención siem- 
pre había sido usar dinosaurios de un ta- 


maño tan grande como pudiera, pero sa- 
bía que las secuencias largas o las tomas 
con un gran angular necesitaban efectuar- 
se con Stop-Motion o Go-Motion... De 
cualquier forma, no esperábamos que ILM 
pudiera dar el próximo salto cuántico en 
infografía, al menos no a tiempo para este 
film. Vimos las pruebas del Gallimimus y 
estábamos contentos, sin embargo, sólo 
eran esqueletos en vídeo. El T-Rex estaba 
completo y andaba de día entrando en to- 
tal contacto con el terreno. Era un dino- 
saurio vivo, jadeante, más real que cual- 
quiera de los que Harryhausen o Phil 
Tippet habían hecho hasta entonces. En la 
proyección, Phil se quejaba y jocosamen- 
te se veía a sí mismo en extinción.” 


APUESTA POR A 

LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS 
Después de esto, se decidió desechar el 
sistema Go-Motion y redireccionar los es- 
fuerzos en favor de los efectos digitales de 
ILM. A partir de ahí, Phil Tippet fue el en- 
cargado de dirigir y asesorar los equipos 
de animadores de ILM en cuanto a las téc- 


O o cd 


nicas de animación de los animales 
Mientras, y por si quedaba alguna duda 
en cuanto a las capacidades del sistema 
de imagen sintética, los profesionales de 
esta compañía ya habían elaborado otra 
secuencia con un T-Rex cazando una ma- 
nada de Gallimimus en un claro del bos- 
que, que sirvió para acabar con rotundi- 
dad con cualquier recelo ante las nuevas 
técnicas . Los medios para conseguir el 
grado de realismo deseado no eran en 
absoluto fáciles, y distaban mucho de los 
utilizados en «Terminator 2» para la cre- 
ación del T-1000. Aquí ya no se trataba 
de cromadas y relucientes superficies hi- 
tech. Los reptiles antediluvianos tenían 
que respirar, articularse, tensar sus mús- 


culos y parecer completamente reales. La 
infografía aplicada al cine debía dar un 
nuevo paso hacia delante en cuanto a la 
representación de personajes en la pan- 
talla. Uno de los procesos más laboriosos 
fue, por tanto, la creación de los mapas 
de texturas que darían a los saurios su as- 
pecto visual. No sólo debían tener el tono 
y el color adecuados, sino que además 
había que contar con el relieve, las mar- 
cas y la suciedad de su piel. Para ello, se 
utilizó una técnica mixta de texturas dibu- 
jadas a mano, digitalizaciones y efectos 
de render e iluminación 

También, estaba el problema añadido de 
la unión de las diferentes partes articula- 
das del cuerpo. Cada una de ellas, estaba 
formada por una malla tridimensional de 
puntos, normalmente llamada “patch 
mesh”, cuyos poligonos debían tener una 
cierta elasticidad y sus vértices tenian que 
coincidir aunque las partes se estuvieran 
desplazando. Para resolver esta cuestión, 
se desarrolló un software específico llama 
do “Sock” que mantenía unidos los distin 
tos “patches” en la animación. Además, 
otro software propio, llamado “Envelo- 
ping”, era el encargado de trasladar los 
puntos geométricos de los poligonos para 
simular las contracciones musculares o los 
tejidos adiposos. Con todo esto funcionan- 
do, el control sobre la “criatura” era total 
y se podían simular la respiración, el mo- 
do de desplazarse..., alcanzando unas co- 
tas de realismo impensables. Para dar vi- 
da al conjunto, se utilizó una nueva 
técnica de animación física, la cual permi- 
fía rotar una parte del cuerpo y hacer que 
el resto del esqueleto se ajustara en fun- 
ción del nuevo ángulo. 

A la hora de mover el animal completo 
se requería una cierta sensación de inde- 
pendencia entre el esqueleto y su recubri- 
miento externo, por lo que se dividió el 
proceso de animación en dos fases: pri- 
maria y secundaria. La primaria era aque- 
lla que definía los efectos de andar o aga- 
charse, es decir las líneas maestras, 
mientras que la secundaria proveía las 
consecuencias derivadas, como las con- 
tracciones musculares o el deslizamiento 
de la piel sobre los huesos 


Gracias a bo- 
cetos de este 
tipo, el depar- 
tamento artís- 
fico de la pel 
cula «Jurassic 
Park» pudo 
hacerse una 
idea a la hora 
de desarrollar 
elementos tan 
importantes 
en la película 
como el jeep 
del recinto. 


El responsable de los efectos visuales de «Jurassic Park», Dennis Muren (con camisa ro- 
ja) fue uno de los autores de temible tiranosaurio. 


Stefen Fangmeier, uno de los máximos responsables de ILM, discute con Dennis Muren 
los distintos aspectos de las animaciones de los dinosaurios. 


LO MAS DIFICIL 

Un avance importante para conseguir mayor 
veracidad fue el desarrollo del “DID,Dino- 
saur Input Device”, un modelo mecánico de 
dinosaurio cuyas articulaciones registraban 
las variaciones y las enviaban al computa- 
dor, de forma que éste reprodujera los mis- 
mos movimientos sobre el modelo de alam- 
bre. Además, permitía una mayor conexión 
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entre los equipos de animadores y los de Go- 
Motion, con lo que estos últimos aportaban 
sus fécnicos al mundo informático. 
Probablemente las secuencios coniUna ma- 
yor complejidad técnica fueron las tomas in- 
teriores de la cocina del restaurante y el en- 
cuentro final entre los temibles espcies, En la 
primera de ellos, se sumaba el ingónveniente 
de los superficies altamente reMlectantes del 


mobiliario, lo cual obligaba constantemente 
a revisar los planos en busca de posibles e 
indeseables reflejos de focos, cámaras o ac- 
tores. Para elaborarla, se emplearon tanto 
los efectos infográficos como las maquetas 
mecánicos, las cuales muchas veces necesi- 
toban ser controladas por más de diez per- 
sonas cada una 

Sin embargo, el momento cumbre de los 
efectos infográficos fue, posiblemente, la es- 
cena de la rotonda del pabellón de visitantes. 
Spielberg había pensado en ella como algo 
espectacular, un encamizado combate con: 
templado a cierta distancia por los atemori 
zados protagonistas. Serían los últimos pla- 
nos de la película creados mediante 
infografía. Aquí los únicos saurios reales 
eran los enormes esqueletos fósiles que pre- 
sidian el pabellón. La preparación y la core- 
ografía de todos las contorsiones y evolucio- 
nes que estas criaturas debían realizar 
supuso un trabajo asombroso, ya que se te- 
nían que acoplar perfectamente los movi- 
mientos de las cámaras con los de los mode- 
los de ordenador, para lo cual había que 
imitar a la perfección los mismos movimien- 
tos con una cámara virtual. Un nuevo reto se 
presentaba con las interactuaciones de los 
“dinos infográficos” con el entorno de la ro- 
tonda, moviéndose entre los gigantescos fó- 
siles e incluso estrellándose contra ellos y de- 
rribándolos. Para ello, se recreó la escena 
en el espacio tridimensional del computador, 
se emplearon máscaras sobre los objetos que 
ocultaban a afros y se simularon los efectos. 
de iluminación y almóstara del lugar 

Todo el esfuerzO realizado ha dado “Am 
fruto, entresofras cosas, queén los momentos 
álgidos de la lucha sea posible percibir lag 
suaves sombros que arrojan las vértebras de 
los fosiles y la estructura del lecho sobre la 
piel de Tiránnosaurio mientras atrapa cop 
sus mendibulos a los feroces velocirraptores; 
Despuésyjpiremos su,rugido mientras se yer* 
gueyictorioso sobre eldesolado panorama, 
comolun.nuevo y poderoso, gigante nacido 
de la tégniología para reinar enel mundo de 
los efectos especiales. - 


Roberto Potefielanó 


Los derechos dle tosiosdos arameo qué Musiron 
este reporteje son propiedod de Universal City Studios, Inc... y 
Armblin Entart amen 


Al, precio de UNO 
llevate an BUEN 


Tu mujer ha sido apuñalada 
brutalmente. Estás al borde del ataque, 
empeñado en vengarte. ¿Eres capaz de 
contenerte y seguir los procedimientos 
profesionales de la policía? ¿Puedes 
mantener la sangre fría en el laboratorio 
criminal y las investigaciones forenses? 
¿Tienes valor suficiente para ser un poli 
en el peligroso mundo del crimen, la 
corrupción y la sangre? ¡Averígualo! 


O O OS 

de Amon Ra, y quién dispuesto a matar 2 

¿Cuál es el ACIDO de los asesinatos? dica? 
¿Algún ritual macabro? ¿Patriotismo? ¿Rivalidad? | 
Laura Bow, periodista novata de un conocido 

BN periódico de Nueva York, deberá encontrar la solución 
¡y mejor que sea rápido! 
¿Te atreves a aceptar el desafio? ¿Serás capaz de 
descubrir lo que se esconde detrás de la inapreciable 

Ml Daga de Amon Ra antes de que el asesino descubra... 
tus ntenciones? . EN 
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son CD-ROM, 
consolas, 
Navidad y 
lanzamientos. Son M ed 
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D-ROM: sin lugar a dudas, el 
futuro más inmediato para 
los usuarios de PC. Una 
enorme cantidad de progra- 
mas para ordenadores per- 
sonales han sido presentados 
en el E.C.T.S., en este forma- 
to, con lo que el software ga- 
na en rapidez, calidad y 
cantidad, y vosotros en di- 
versión y entretenimiento. 

Consolas: no encontramos 
tantos lanzamientos en conso- 
las como era de esperar. Pa- 
rece que últimamente este 
sector está más preocupado 
en la fabricación de buen 

hardware, antes que de buenos juegos. Se- 

guro que pronto despertarán de su letargo y 

para la próxima feria saldrán más produc- 

tos, pero mientras tanto la estrella fue el PC. 

Navidad: es decir, regalos, es decir ven- 
tas, es decir programas, es decir lanza- 
mientos... Tal vez no en esta progresión, pe- 
ro si todo en el mismo grupo... Ante las 
fiestas de invierno, las compañías encien- 
den sus monitores y sacan lo mejor de sus 
discos duros. Y si no, mirad los programas 
que os comentamos. 

Lanzamientos: Casi podría unirse a la an- 
terior “palabra clave”, pero no. El asunto es 
que no hubo muchos lanzamientos en el 
E.C.T.S., pero los que hubo fueron realmen- 
te espectaculares. Es decir, poco pero muy 
bueno, algo que se agradece más que “mu- 
cha cantidad y poca calidad”. 

Pero, basta ya de palabras de presenta- 
ción. Señoras y señores, “PCras y PCros”, 
con todos ustedes el European Computer 
Trade Show de otoño. 


CONO 


La estrategía de Empire se llama «Compolgn 2», 
un explosivo juego de guerra. 


«Sam and Max Hit the Road» será la prime- 
ra aventura de Lucas sin SCUMM. 


Superar «Flight Simulator» parecia algo dificil. 
Pues bien, Microsoft lo ha logrado por quinta vez. 


«Dark Sun», de U.S. Gold, promete ser la 
aventura de rol más extensa de la historia. 


A 
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ACCOLADE 
DE TODO UN POCO 


Los que en un tiempo fueron considerados co- 
molos pioneros de las simulaciones, se van qui 
tando poco a poco ese apelativo abarcando en 
la actualidad otros campos. Para los aventure- 
ros gráficos «Blue Force», «Man Enough» y 
«Homeworld, Gateway Il» son sus principales 
novedades. Con ellas podremos convertirnos 
en patrulleros policiales, sumergirnos en un 
mundo rodeados de bellas mujeres o trasladar- 
nos a San Francisco en el año 2112. Otro lan- 
zamiento será «Speed Racer», una carrera fu- 
turista y violenta. Para el formato CD-ROM 
aparecerán títulos como «Spellcasting Triple 
Pack» y «Protostar». 


ACTIVISON 


EL IMPERIO SUBTERRÁNEO 

Activision acudió a la cita del E.C.T.S., con un 
fascinante programa que presentó bajo el sello 
de Infocom. «Return to Zork» constituye la se- 
cuela gráfica de una de las series más vendidos 
en Europa, con excepción de nuestro país en el 
que nunca salió publicada y en los Estados Uni 
dos; por supuesto nos referimos a «Zork». La 
historia transcurre en diversos escenarios exte- 
riores hasta que descubrimos la entrada al Im- 
perio subterráneo de Zork, donde nuestro obje- 
tivo es destruir al cruel Morphivs y salvar a la 


po 


El stand de Interplay se convirtió 
en una mazmorra para presen- 


humanidad. Un aposionante reto que también 
tendrá su versión en CD-ROM 


BLUE BYTE 


DE CONQUISTA EN CONQUISTA 
Tres eran los títulos de la compañía alemana 
Blue Byte. El primero de ellos es «The Setlers», 
un programa de estrategia al que le han dotado 
de cierto sentido del humor. «Batile Isle Il» me- 
jora en gran medida las posibilidades del pri- 
mero, con gráficos en tres dimensiones diseña- 
dos con técnicas raytracing. Y por último, «Yo! 
Joel», un arcade de desarrollo horizontal que 
por su colorido nos recuerda a «Trolls». 


CODEMASTERS 


UNA NUEVA ESTRELLA 

«Cosmic Spaceheod» tiene como protagonista 
ol primer turista alienígena de la historia del 
PC. Este último arcade/oventura de Codemas: 
ters cuenta con el atractivo de estar diseñado 
como los dibujos de los años cincuenta. En 
«Bubble Dizzy», como en «Fantastic Dizzy», la 
firma británica juega sobre seguro con su hue- 
vo aventurero. Y como la cosa parece ir de 
mascotas, qué mejor que un elefantito para pa- 
sor con él un buen roto. C.J., es el nombre del 
paquidermo protagonista de «C.J. in the 
US.A.» y 4C.J. Elephant Antics», una mezcla 
de arcade y aventura. Uno de los programas 
más sorprendentes que Codemasters presentó 
fue «Dino Riders». Ahora que la fiebre de los 
dinosaurios ha llegado, este juego se une a la 
fiesta y nos presenta una 
correra de... dinosaurios. 


COKTEL 
VISION 


EL CINE 

INTERACTIVO 
Coktel Vision presentó tres 
grandes juegos: «Goblins 
3», «Inca ll. Wirococho» y 
«Lostin Time», del que por 
fin parece ser que existe 
una versión definitiva. En 
el primero continuaremos 
con los divertidos andan- 
zos de esos personajillos 
tan quisquillosos que no 
paran de meterse en lios. 
En «Inca ll» nos encontra- 
remos con Aguirre, nueva- 


mente causando problemas y haciendo la vida 
imposible a El Dorado. «Lost in Time» cierra es- 
ta trilogía de fítulos, con lo que se podría definir 
una foscinante película interactiva 


CORE DESIGN 
UN PARENTESIS..., TAL VEZ 


Core presentaba en su stand sólo un título: 
«Darkmere». Este juego de rol, presentado des- 
de una perspectiva isométrica en 3D, nos tras- 
ladará al reino de Darkmere y, en el papel del 
príncipe Ebryn, acabaremos con un maleficio 
que tiene aterrorizada a la gente de la comarca. 


CYBERDREAMS 


ACCION Y TERROR 

«l Have No Mouth and | Must Scream», nos su- 
merge en el corazón de una megaestructura ci- 
bernética que deberemos destruir. Y junto a es" 
te título, «Dark Seed» era noticia por dos 
razones. En primer lugar, la genial adaptación 
pora Macintosh que se está preparando. En se- 
gundo, porque ya viene la segunda. Si, exacto, 
CyberDreams trabaja en «Dark Seed ll», la se- 
gunda parte de aquella maravilla que asombró 
a medio mundo, aunque mucho nos tememos 
que por lo menos hasta finales del 94 no po- 
diremos ver ni una mísera demo. Como ocurre 
con «Hunters of Ralk», incursión de la compañía 
en el campo del rol y cuyo máximo responsable 
es Gary Gygox, creador de, entre otras, la serie 
“Advanced Dungeons 8 Dragons” de tablero. 


DOMARK 


PARA TODOS LOS PUBLICOS 
Domark mostró «Flight-Sim Tookkit», una herra- 
mienta pora los aficionados a los simuladores 
de vuelo. Bajamos del cielo a la tierra para ha- 
bloros de «F]», el juego de coches oficial de la 
Federación Internacional de Automovilismo. 
También vimos la versión mejorada de «AV8B 
Harrier Assault», con gráficos en SVGA. Y he- 
mos querido dejar lo mejor para el final: «Lords 
of Midnight» que tiene sus raíces en la fantástica 
obra del mismo nombre diseñada por Mike Sin- 
gleton para el mítico Spectrum. 


ELECTRONIC ARTS 


CUANTO MAS, MEJOR 

Electronic Arts presentó de todo. Si alguien que- 
ría utilidades, se podían encontrar programas 
como «Print Shop Deluxe». Si se querían juegos 
educativos, la serie “E.A. Kids” satisfacía al 


La tarjeta de sonido Sound Blaster, debido a su fama, ha anulado el nombre de su creador. 
Nos referimos a la compañía Creative Labs, cuyo stand aparece en la imagen. 


usuario más exigente..., entre tres y siete años, 
daro. Si alguien pedía estrategia allí estaban 
«Harpoon ll» o «Victory at Sea». La simulación 
no era tampoco un género ólvidado, con ejem: 
plos como «Seal Team» o «SSN-21 Seawolf». 
Pero algo que conmocionó a todos los que allí 
estaban eran los proyectos en CD-ROM, con 
nombres que a partir de ahora empezaréis a 
oir: «Forgotten Costle. The Awakening» del sello 
filial Twin Dolphin, o «The Labyrinth of Time». 


ELITE 


VIRTUOSISMO SOBRE RUEDAS 

Tan sólo dos programas en formato de ordena 
dor personal presentó la compañía Elite, tal vez 
debido a su estrecha relación con el mundo de 
las consolas. Sus nombres son «Virtuoso» y «Po- 
werslide». El primero de ellos es un programa 
de 3DO, en el que se mezcla la Realidad Vir- 
tual, la jugobilidad de los videojuegos y la buena 
música de rock. «Virtuoso» contará además con 
el apoyo de la técnica CD-ROM. En lo que a 
«Powerslide» respecta, se trata de un programa 
simulador de carreras de coches, cuya principal 
característica es la utilización de la técnica virtual 
para aumentar la sensación de velocidad. 


EMPIRE 
¡VIVAN LOS CARTOONS! 


Empire se ha puesto de acuerdo con Hanna 
Barbera para sacar «Animation Workshop». 
Pedro Picapiedra, el oso Yogui o Scooby Doo 


serán los protagonistas de este programa de di 

seño y animación que pronto estará entre noso 

tros. Junto a este peculiar programa nos mos 

troron «Moelstrom», un JDR con mucho calidad, 
«Mogic Boy», un divertido arcade, «Compoign 
2», la continuación de uno de los mejores ¡ue 

gos de estrategia y «Dreamweb». Este último es 
una sorpresa cibernética que los “padres” de 
Dirk, «Dragons Lair», nos tienen preparado. 


EUROPRESS SOFTWARE 


EN LA VARIEDAD, 

ESTA LA DIVERSIÓN 

Europress enseñó «World Class Collection», un 
pock dedicado a los más pequeños, junto a 
«Klik'nPlay», curioso creador de juegos para 
Windows, que no requiere para su uso ningún 
conocimiento de programación. «Flying Fin 
gers», para aprender un monejo rápido del te- 
dado, y «3D Designer. Gardener's World», pa: 
ra reolizar plonificaciones sobre trabajos de 
botánica, eran otros programas que podíamos 
encontrar allí. Pero lo más impresionante se ho- 
lloba en un realista y atractivo simulador llamo- 
do «Rally». Un gran juego basado en el mun- 
dial de la especialidad, y que presentaba unas 
increíbles imágenes y sonidos digitalizados. 


GAMETEK 


LOS PRIMEROS PUESTOS 
Por fin es realidad «Batman Retums» para PC 
Ha llevado mucho tiempo, pero aquí está lo 
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9 Impresionante el «Rebel Assault». Los enviados especiales de la revista bromeábamos con 
Steve Dautermann sobre lo que él aseguraba era un CD-ROM y nosotros deciamos era con se- 
guridad un video. Y, ¡cómo no!, Steve tenía toda la razón. Era un CD. ¡Y vaya CD! En LucasArts 
tombién pudimos ver «Sam 8. Max Hit the Road», la primera aventura gráfica de la compañía a 
pontalla completa. ¿Por qué han abandonado el SCUMM? Sin comentarios. 


8 ¿Sabéis quién ha diseñado «Starlord» de Microprose? Mike Singleton y su equipo. Este co- 
nocido programador fue el alma pater del clósico de Spectrum, «Lords of Midnight», y de su 
mente también han salido «Midwinter» y «Flames of Freedom». No hay nada como ser conocido 
desde el principio de los iempos y Iabajer bien. ¡A esta chico se lo rfon los grandes! 


Bajo el sugestivo nombre de «Subwar 


SCA Mbssereas penso sl alados. 9 Team 17 es una compañía que ha tenido varios bombazos impresionantes en Amiga. En In- 


glaterra, claro, porque aquí no tiene ni distribuidor. Uno de sus últimos éxitos fue «Body Blows», 
un «Street Fighter» con muchos golpes y mucha calidad que asombrosamente descubrimos 
que..., existe en PC. ¿Conseguiremos que alguna compañía distribuya Team 17 en nuestro país? 
Ahí queda, de momento, nuestra petición 


 Dovid Braben programó «Elite» y entró en el limbo del software de entretenimiento. En Lon- 
des pudimos estar con él mientras mostraba la segunda parte de su clésico. «Frontier: Elite ll» 

ha sido desarrollado por su creador durante varios años y una de las cosas que más trabajo 
costó fue..., ¡que los estrellas que se ven durante el vuelo espacial sean una copia de las reales 


Una de las estrellas de la feria fue «Alone in A 


the Dark 2», de Infogrames. 
se 9 Era muy curioso ver cómo las compañías que están intentando crear un personaje emblemá- 


hico, que son casi todas las importantes, están también luchando a muerte por conseguir que su 
mascota tenga un programa propio de televisión. Si lo consiguen, algunos sabemos de buena 
tinta se convertirán pronto en estrellas de la pequeña pantalla, en pocos meses tendremos un 
verdadero aluvión de “cartoons” informáticos. 


9 Silicon Graphics compartía, por primera vez, con una compañía llamada Alias Research un 
pequeño stand. En él se ofrecían animaciones para las, cada vez más espectaculares, presenta- 
ciones de juegos. Un vídeo mostraba lo que Alias Research era capaz de hacer. Buenas imáge- 


Aide lEpredivos son lbs robots de ios SE nes que incluian hasta anuncios pora la televisión americana. 


the Robots», una producción de Mirage. 


Un CD-ROM para amantes fue otra de las 
inesperadas sorpresas del ECTS. 


22 Pemanía 


que puede ser uno de los mayores bombazos 
de la temporada en lo que a ordenadores 
personales se refiere. «Wilson Prostor Golf», 
«Top Gun Danger Zone» y «Frontier-Elite Il» 
son tres simulodores de Gometek bien defini- 
dos y muy diferentes. El primero se ocupa del 
golf, mientras que el segundo nos hace vivir 
los peligros que pason los pilotos que sobre- 
vuelan las zonas aéreas más conflictivas del 
ploneta. El tercero..., pero, ¿qué os vamos a 
decir de «Elite» y su continuación que vosotros 
no sepóis ya? 


GREMLIN 


UN PEQUEÑO DEMONIO 

Un curioso personaje pronto horá oporición 
en nuestros compatibles. Se trata de Mutt, 
una especie de demonio que ha sido recluta- 


do “voluntariamente” para encontrar la Pizza 
Mística en un laberinto del que nadie ha re- 
gresado. El juego: «Litil Divil». También pre- 
sentaban su última y más veloz simulación de 
coches deportivos: «Lotus 3, The Ultimate 
Challenge». 


INFOGRAMES 
PAPA NOEL LLEGA CON ADELANTO 


«Alone in the Dark 2», la continuación de 
ese maravilloso programa de Infogrames 
que nos sorprendió a todos hará ahora un 
año, llegará en breve a nuestro poís, ya que 
la compañía francesa ha terminado prácti- 
camente con el mismo. Su acción se desarro- 
lla en Nochebuena, en el interior de una ca- 
sa tan tenebrosa como la primera, llena de 
individuos indeseables y de desagradables 
sorpresas. La otra novedad es un juego de 


pinball que llevará en principio el 
nombre de «Ultimate Pinball 
Quest», con tres mesas diferentes 
y seis niveles de bonus. 


INTERPLAY 


MAS “TREKKIES” 

QUE NUNCA 

Los fans de «Star Trelo» están de suer- 
te porque Interplay tiene ya casi lista 
la segunda parte de las aventuras de 
la nave estelor Enterprise: «Star Trek 
Judgment Rites». Pero antes tendre- 
mos la oportunidad de disfrutar de 
las versiones mejoradas en CD-ROM 
de «Star Trek 25th Anniversary», 
«The Lord othe Rings» o «Sim City». 
Interplay no termina aquí sus pro- 
yectos para PC porque el más im- 
portante quizás es «Stonekeep», un JDR en 3D 
con unos gráficos y un sonido espectaculares. 


KRISALIS 
LA MARIPOSA VUELA DE NUEVO 


«Sobre Team» es una videoaventura con toques 
de estrategia donde interpretaremos el papel de 
un miembro de los S.A.S. Con «Soccer Kid» en- 
traremos en un arcade balompédico, donde el 
protagonista del juego es un pequeño futbolista, 
que para salvar al mundo utiliza como curiosa 
'arma un enorme balón de reglomento. Sin dejor 
de lado el fútbol también nos presentaron 
«Manchester United Premier League», y otros fí- 
tulos son «Formula One» al que combiarán el 


nombre, “Kingdoms of Germany» y «Legends». 


LORICIEL 


UNA CHICA QUE SE RESISTE 

Poca cosa nos pudo mostrar Loriciel en el show. 
Parece que les ha dodo algunos problemas la 
versión para PC de «Entity». El resultado de sus 
dos años de trabajo está ya listo y debería ver la 
luz antes de estas navidades. Otro proyecto es 
«Jim Power 3D». Será el primer juego tridimen- 
sional para PC e incorporará muchas mejoras 
sobre la versión Amiga. 


LUCASARTS 


MENOS SCUMM Y MAS GALAXIAS 
«Som 8 Max Hitthe Road» será el nombre de la 
próxima aventura gráfica de LucasArts. Se ha 
eliminado el SCUMM, con lo que se ha logrado 
el primer juego a pantalla completa de la im- 


«El cortador de césped» es una auténtica re- 
volución dentro de la Realidad Virtual para 
PCs, como así demostró STORM software. 


portante compañía americona. Pero lo que de 
verdad impresionoba en LucasArts era «Rebel 
Assault». Una auténtica película interactiva que 
arrancaba comentarios de elogio incluso entre 
la competencia directa de LucosArts. 


MICROPROSE 


LA SIMULACION CONTINUA... 

Microprose tenía en cartera un verdadero alu- 
vión de buenos programas. Junto a reediciones 
de dásicos, como «Roilrood Tycoon de Luxe» o 
«Pirates! Gold», pudimos ver los inicios infor- 
móticos de títulos que dentro de poco serán co- 
nocidisimos: «Starlord», «Mig 29», «NFL Coa- 
ches Club Football», «SubWar 2050» y «F 14». 


MICROSOFT 


POR FIN EN LA FERIA 
Un único programa llevó Microsoft a la feria 
Este era «Flight Simulator». ¿Qué versión? La 
5.0. ¿Que si era bueno? Pues sí, mucho. ¿Que si 
ero realista? Hosta extremos inimaginables. 
¿Y llegará aquí dentro de mucho tiempo? 
No pretendóis saberlo todo... 


MILLENIUM 


DEPORTES BRUTALES 

Y AGENTES SECRETOS 
Millennium mostró «Brutol Sports», robots dise- 
ñodos para jugar a un deporte futurista bastan- 
te violento. Seguimos con la inauguración de las 
aventuras en PC de «James Pond 2 Robocod» y 


con nuevos proyectos casi ulti- 
mados: «Morph», arcade de 
plataformas y «Diggers», ar- 
code y estrategia al cincuenta 
por ciento. 


MINDSCAPE 
LA FUERZA DEL CD 


Mindscape basa su filosofía 
en la diversidad. Así, conso- 
las, Amiga, PC, CD32, 3DO, 
etc., eran beneficiarios de sus 
productos. En el apartado 
compatibles, se hacía notar el 
empuje de sus filiales, The 
Software Toolworks e Icom Si- 
mulations, gracias a progra» 
mas como «Digital Love», 
«Dragon Tales», «Mega Ra- 
ce», nuevas entregas de la serie «Sherlock Hol- 
mes Consulting Detective» o el ya conocido 
«Dracula Unleashed». El festival de soft conti 
nuaba con «Stor Wars Chess», «Uninvited», 
«Shodowgate» y «Deja Vu». El fin de fiesta lo 
marcaban educativos como «Mario's Playscho- 
ol» o «Mario Teaches Sums». 


MIRAGE 


DE LO MEJOR 
«Jutland», «World War Il- Battles of the South 
Pacific», «Heirs to the Throne», «Conquered 
Kingdoms», son todos programas de estrategia. 
Los dos primeros nos sitúan en la Primera y Se- 
gunda Guerras Mundiales respectivamente. Por 
su parte, «Heirs to the Throne» y «Conquered 
Kingdoms» se basan en historias del medievo 
«Rise of the Robots» nos propone luchar contra 
un grupo de robots que, por culpa de un virus 
en sus discos duros... En «Jack, The Ripper» 
nuestra habilidad y sogacidad 

serán imprescindibles 
pora capturar a este 
criminal. Y lo mismo 


deberemos emplear 
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en «The Red Crystal», un juego de Rol que cuen- 
ta con más de cincuenta niveles. Finolizaremos 
nuestra visita con «Solitaire”s Journey»; un pro- 
grama que agrupa ciento cinco solitarios, los 
más populares de los EE.UU. 


OCEAN 


VUELO RASANTE 

Ocean han conseguido mejorar su mejor simu 
lador de velo, «F-29 Retaliator», y han desa: 
rrollado «TFX», cuyas siglos significa Tactical 
Fighter Experiment. «European Champions» y 
«Super League Manager» son sus apuestas por 
el deporte más extendido en nuestro planeta 
También presentaron «Jurassic Park», dispuesto 
a arrasar con todos y con todo. El golf se encon 
traba en los planes de la compañía con «Ryder 
Cup Gdlf», y ya para acabar, la segunda parte 
de «Epic», que llevará por nombre «Inferno». 


ORIGIN 


SIGUE LA ESTELA 

Después de dejarnos prácticamente anonada- 
dos con «Strike Commander», ahora sacan al 
mercado 24 nuevos misiones para este estu- 
pendo simulador de vuelo. Además, aparece 
desde el cielo «Pacific Strike», que siguiendo los 
pautas del primero, esta vez la acción se desa 

rrolla en la Segunda Guerra Mundial. «Wing 
Commander Academy» nos permitirá creor 
nuestras propias misiones ambientadas en el 
mundo que rodea a «Wing Commander». «Pri- 
voteer» por su parte, ofrece una especie de 
mezcla entre las técnicos utilizadas en-«Wing 
Commander» y «Strike Commander». Y para 
acabor, dos juegos de rol: «Shadowcaster» con 
un estilo muy parecido a «Ultima Undenworld», 
y “Ultima Vil». 


PSYGNOSIS/SONY 


Reir CON HACIENDA 

No'es que la compañía inglesa tenga proble- 
mas con el fisco, es que el protagonista desu 
programa «Innocent Unhl Cought», tendrá que 
escapar de los inspectores quejestán dispuestos 
a sacarle hasta el último céntimo MBA Sto- 
ker's Dracula» será otro de los grandesilanzo- 
'mientos de la temporado, y más adelante vere- 
mos los versignes informáticos de «Changer» 
o «Last Achon Hero», 


Ocean 3 por Tactical Fighter Experi- 
ment, es decir «TFX». 


«Police Quest IV», de Sierra, hace honor a los 
programas que le precedieron, y les supera. 


Gracias a Origin podremos seguir ganando 
batallas con «Pacific Strike». 


RENEGADE 


LA AVENTURA Y EL DEPORTE 

Un dásico se une a lo lista de arcades para PC 
con lo publicación en este formato de «Fire 8 
Ice», uno de los primeros programas de Andrew 
Braybrook en una versión remozado. «Flight of 
The Amazon Queen» es una oventura gráfico 
ambientada en los años 40, con un piloto como 
protagonista, en unaarriesgoda misión en los 
selvas sudomericanas. Y para hacer un poco de 
deporte y ponernos en formo, llegan dos juegos 
de especialidades muy distintas: «KTM Moto- 
cross» y «Sensible World.oFSoccer». 


SIERRA ON UNE 


DIRECTOS HACIA WINDOWS 

Sierra continúa sus sogas clásicas y nos enseñó 
«Police Quest IV» y «Quest for Glory IV». Larry 
también seguirá sus andanzos con la sexta par- 
te de sus epfferíos. «Gabriel Knight: Sins o the 
Fothenjes osimismo vagweso juego en el que se 
introduce un'getedtive en Una aYentura repleto 
de misterio Jlérror gótico. DRM, parte de la 
compania, Gcobade produaiRWAtes Over Eu- 
roper y «oblballPro», Como Padeis compro- 
bor Sierra troboja ol MO 


STORM 
EN RECUERDO DE LOS LEMMINGS 


Unos nuevos personajillos con instintos suicidas 
son el marco de fondo del juego estrella de la 
compañía Storm: su nombre es «Troddlers» y 
viene con nada menos que cien niveles de pro- 
gresiva dificultad. Otro programa que a buen 
seguro será un éxito es «The Lawnmower Man», 
donde nos adentraremos con nuestro PC de lle- 
no en el mundo de la Realidad Virtual 


U.S. GOLD 
ORO DE LEY 


La compañía americana comenzó fuerte en el 
E.CT.S., presentando una aventura espacial en 
CD-ROM, «Space Junk», en la que se han usa- 
do nuevas técnicas (IMAGIMATION) en digita: 

lización de actores y marionetas. En el mismo 
tono, pero en floppy, también estaba «Freelan- 
cer 2120», para los adictos al cyberpunk 

Sin embargo, eran los juegos de rol los que im- 

ponían su fuerza, comenzando por los de SSI: 
«Fantasy Empires» y «Dark Sun». A ellos se uní- 
on «Dungeon Hack» y «King Maker», ambien- 
todo en la Inglaterra del siglo XV. También de 
SSI, pero en el campo de la estrategia estaba 
presente una ulttamodemna versión de un viejo 
conocido: «Archon Ultra», basado en el anti- 
guo «Archon». Y por último, dos productos de 
una compañía filial, como es Bethesda Soltwa- 
re: «Delta V» y «The Elder Scrolls», dos juegos 
3D de increíble velocidad de acción. 


VIRGIN 


COMBATE A MUERTE 
Entre los novedades que presentaba Virgin en 
su stand, había dos que destacaban: una, 
«Mortal Kombat», y la otra, «The Hand of Fa- 
te». El primero prácticamente no necesita pre- 
sentación, y el segundo si no 0s decimos nada 
més, puede que os suene a chino. Pero en cuan- 
lo.os contemos que es de lo serie “Fobles and: 
Fiends”, ka ura de muchos revelará una sonrisa 
dere oreja, yo que selrata dela continua: 
cion de «Legend of Kyrandic». Otros fitulos de- 
ms aparición es «Goal!», pa s Fun 
«Terminctor 2», en floppy, mientros 
dl ¡plevisto «Conspiracy y Hands 
o Lor Y pora ecobor, una aventura gráfica: 
basado enrún cómic, qhe guerda ciertos pare 
¡psidos:con «Lure oihe Tal y que llevará el 
mos de (Beneath a ue Y 


y de lasveñtanas empañadas 
aciidades refuerza 
manejo deliteclado1a le 


Jake Y Jennifer Eagle d 
agencia de detect 


VUREVIEW 


RINGWORLD 
R NGE 


o HE 
PATRTARCH 


TSUNAMI 


AVENTURA GRÁFICA Los aventuras gráficas parecen ser el gé- 


sunomi ha escogido un escenario 

muy especial para su nueva 

aventura. Éste es ni más ni menos 

que el universo creado por Larry 
Niven en una de sus obras más premiados 
«RingWorld». Tanto argumento, como el 
propio título tienen sus referentes en lo litera- 
tura de Niven. Así es, «RingWorld. Revenge 
of the Patriarch» comienza en el punto don- 
de acabó el segundo libro de la historia ori- 
ginal, en un futuro incierto en el que la Tierra 
forma parte de una gran “Comunidad Pla- 
netaria” compuesta por diversos mundos ha- 
bitados por extraños seres. 
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SINE QUA NON 
Antes de entrar de lleno en el programa, os 
ofreceremos unas breves reseñas sobre los 
elementos de la novela del escritor norteame- 
ricano que nos serán imprescindibles para fa- 
miliarizarnos con el futuro ideado por él 

Tres especies: humanos, Kzins, una de las 
rozos extraterrestres más agresivas con as- 
pecto muy similar a un tigre de inmensas 
proporciones-, y Puppeteers, de inteligencia 
sobrenatural pero incapaces de verse inmer- 
sos en una guerra. 

Una propuesta de los Puppeteers: enviar un 
representante de cada especie para localizar 


nuevos lugares habitables ante posibles peli- 
gros para la Comunidad Planetaria. 

Un secreto: las constantes intervenciones en 
el código genético de humanos y Kzins por 
parte del grupo con mayor inteligencia para 
obtener seres pacíficos y de suerte inusual. 

La recompensa: al encontrar un sitio de con: 
diciones aptas para la supervivencia de las 
tres formas de vida, los Puppeteers ofrecían a 
los terrestres y a los poderosos “Tigres del Es- 
pacio” los planos de una nave muy especial 
Sus propiedades sobrepasaban a las de las 
cualquier aparato conocido. 

Louis Wu (humano), Nessus (Puppeteer), 
Teela Brown (mujer de increíble suerte) y 
Speaker-to-Animals (Kzin), se embarcaron en 
la misión propuesta por Nessus y hallaron el 
lugar que buscaban: RingWorld. Los planos 
de la Hyperdrive Il fueron entregados a Wu y 
a Speaker-to-Animols como se les había pro 
metido y todo parecía ir sobre ruedas hasta 
que, veinte años después..., el secreto salto a 
la luz. La raza Kzin no pudo soportar la idea 
de que habían estado siendo manipulados 
para cambiar su naturaleza violenta y guerre- 
ra, por lo que la mayoria de sus miembros, a 
excepción de la familia Chmee, decidió ven- 
gorse de los Puppeteers y exterminar a los 
traidores de su pueblo. Mientras tanto, na- 
die conocía qué había ocurrido con los en- 
viados a RingWorld y cuál era el misterio 
que encerraba aquella tierra. 


UNA HISTORIA ALUCINANTE 

Ahora, el patriarca Kzinti se encuentra se- 
diento de venganza y está desarrollando 
una copia exacta de la Hyperdrive Il, pero 
con un armamento sumamente poderoso y 
sofisticado capaz de desintegrar un planeta 
entero. Por otro lado, nuevos viajeros se 
disponen a ir en busca de los antiguos hé- 
roes, acabar con los planes del patriarca y 
averiguar qué esconde el Mundo-Anillo. Así 
las cosas, nuestros protagonistas, Quinn, el 
hijo de Speoker-to-Animals del clan Che- 
mee y Miranda Rees, se ven envueltos en 


una peligrosa trama con el fin de mantener 
la vida en la galaxia 

Como veis, «RingWorld» encierra una apo- 
sionante historia, que se desorrollará en un 
sugerente entorno goláctico repleto de extra 
ños seres nacidos de la mente de Larry Ni 
ven. Por supuesto, nosotros entraremos en la 
aventura en el papel del humano Quinn, un 
astuto mercenario amigo de Louis Wu, que 
comondorá lo Hyperdrive II con ayuda del 
valiente copitán Kzin y la ingeniera Miranda 
Juntos recorreremos millones de kilómetros a 
una velocidad muy superior a la de la luz 
hosta olcanzar nuestro objetivo: RingWorld, 
un inmenso mundo capaz de abarcar infini- 
dad de Tierras 


VERDADERA VISION DE FUTURO 
“Lo pensé desde el principio..., habría una ter- 
cera porte de la serie RingWorld, pero sería 
en ordenador.”. Con estas palabras Larry Ni- 
ven presogioba la aparición del producto que 
pronto llegará a nuestras manos y Tsunami fue 
la compañía elegida para dor forma a sus 
predicciones. Todo parece indicor que el autor 
de la saga no se verá defraudado. 

«RingWorld. Revenge of the Patriarch» 
reflejará en el monitor de nuestros PCs 
aquello que escribió e imaginó Niven. Ve- 
remos representados varios especies alie- 
nígenos, los diferentes mundos en los que 
habitan, el interior de naves que ton sólo 
existian en su imaginación 

Una extraordinaria presentación se conver- 
tirá en la antesala de una aventura sin pre- 
cedentes. A la información que nos propor- 
cionará esa introducción, tendremos que 
sumar todos los dotos de interés que descu- 
bramos en nuestros conversaciones con el 
resto de los personajes. Diálogos que, en 
ocasiones, se verán realzados por primeros 
planos de los interlocutores y, otras veces, 
nos ofrecerán una serie de respuestas entre 
las que deberemos decidir la más acertada, 
la cual nos dorá paso a nuevas situaciones 
siguiendo el esquema de un árbol lógico. Por 


otra parte, el menú de acciones será un trián- 
gulo en el que veremos los iconos de las op- 
ciones: mirar, hablar, usor, caminar, el in- 
ventario y el ítem que contiene la lista de 
funciones como salvar, cargar, etc 

De cuolquier formo, uno de los detalles más 
curiosos del programa será la variedad de 
perspectivas utilizadas. Éstas se alternarán 
entre vistas aéreas, planos detallados de los 
personajes y de determinados vehículos o 
aparatos, tomas inclinadas y las clásicas es- 
cenas horizontales. También disfrutaremos 
con diversas melodías para los distintos am 
bientes recreados, efectos sonoros y ocasio 
nales voces. Respecto a su dificultad poco os 
podemos comentar hasta que obtengamos la 
versión definitiva, sólo deciros que parece 
estar bien colculado. 

Por todo ello, «RingWorld» 
promete ser una de las aventu- 
ras más excitantes de la tem- 
porada y casi estamos segu- 
ros de que Tsunami volverá a 
dar en el clavo. O 
Susana Herrero 


TAMBIEN 
EN CD-ROM 


«RingWorld. Revenge of the Patriarch» 
también contará con su versión para 
CD-ROM. Aprovechando la enorme ca- 
pacidad de este formato, Tsunami in- 
dlvirá en él, además del programa en sí, 
un fragmento de una extensa entrevista 
con el escritor californiano Larry Niven. 
Durante casi una hora, el célebre litera- 
to nos relatará cómo comenzó a intere- 
sarse por el mundo de la ciencia ficción, 
hacia dónde se dirigen sus pasos en es- 
te momento y buena parte de su biogra- 
fía. También tendremos la oportunidad 
de escuchar varias melodías orquesta- 
das, entre las que figura la banda sono- 
ra de la aventura gráfica y diversos te- 
mas de música ambiental. 
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REVIEW 


PRI ATEER 
ML ; 


ntre los ofi 
cionados a 
los simula 
dores -ya 
sean de 
vuelo o es 
paciales- 
hay siem: 
pre un fac 
tor común 
que influye 
a la hora 
de adquirir 
este tipo de 
progromas: su com- 
plejidad. La mayoría 
de ellos posee un 
grado de dificultad muy elevado, multitud de 
enrevesadas opciones y extensos manuales, 
en los que parece que nos estén examinando 
para acceder a una plaza de piloto en el 
Ejército del Aire. 

Cierto es que a mucha gente esto le encon- 
ta, e incluso es algo que demanda, pero 
existe un numeroso grupo de usuorios a los 
que también les gusta manejar sofisticados 
cazas de combate y grandes naves espacio- 
les... sin demasiadas complicaciones 
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he:ciw.enecrron 
ARCADE/SIMULADOR 


Origin se dio cuenta rápidamente de la si- 
tuación. Desde entonces, su política ha sido 
la de programar simuladores respetando to- 
do su realismo pero simplificándolos al má- 
ximo. El resultado ya lo conocéis: «Wing 
Commander l» y «Wing Commander ll», 
«Strike Commander» y «Wing Commander 
Academy». Productos con los que, de una 
forma muy intuitivo, nos ponemos a volar sin 
necesidad de “estudiar” el manual y paso- 
mos inmediatamente a una superentretenida 


acción. «Privateer» 
viene a sumarse a 
esa lista, dispuesto 
a dar mucho juego. 


LA HISTORIA 
CONTINUA 
«Privateer» nos si- 
tuará de nuevo en 
los confines del es- 
pacio, en la fronte- 
ra entre el Imperio 
Kilrathi y lo desco- 
nocido, Pero esta 
vez nuestro cometi- 
do no será actuar 
como piloto de la 
fuerza imperial rebelde..., sino que seremos 
mercenarios espaciales. De este modo, ma- 
nejaremos una nave de corga y efectuare- 
mos entregas de mercancías en los diferen- 
tes sistemas planetarios 

No penséis que va a ser una labor fácil: el 
oficio de “transportista espacial” se ha vuel- 
to últimamente muy peligroso y cotizado. 
Debido a la opresión del Imperio y a la es- 
cosez de materias primas, grupos de pira- 
tas intergolácticos navegon por los distintos 


planetas apoderándose de cualquier objeto 
volante. Por semejante motivo, los pacíficos 
pilotos de estos vehículos han tenido que 
dejar de ser unas “hermanita de la cari 
dad” y han aprendido a combatir duro, 
convirtiendo su sencillo trabajo en toda una 
aventura y a sus humildes naves en unas 
auténticas armas de guerra 


EL DINERO LO ES TODO 
Por lo comentado hasta aquí, suponemos que 
ya sabréis cuál va a ser nuestro papel en 
«Privoteer». Nos encontraremos en el siste 
ma Gemini, una de las mayores redes de 
contrabando interestelar. Nuestra nave per: 
monecerá anclada en uno de los hangares 
del muelle espacial, donde localizaremos di 
versos y curiosos personajes que nos propor 
cionarán trabajos y encargos. 

Una vez que hayamos contratado una mi 
sión, el siguiente objetivo será preparar y 
equipar nuestra nave para el vuelo que va 


yamos a realizar. Ya os habréis imaginado 
que este proceso, el de armar nuestro car 
guero hasta los dientes, no va a ser, preci- 
samente, gratis: necesitaremos grandes 
contidades de dinero, el cual vendrá repre- 
sentado por créditos 

Como por estos lares no existe, desgracia 
damente, “la quiniela” ni “la lotería primiti- 
vo”, obtendremos los créditos efectuando 
distintos tipos de misiones que consistirán 
enel transporte y posterior entrega de mer- 
cancias. Dependiendo de la dificultad y el 
peligro que entrañe llevar la carga al lugor 
convenido, nos haremos con una mayor o 
menor cantidad de ganancias. Pero no so- 
lamente va a ser imprescindible que dis 
pongamos de suficiente capital para armar 
nuestra “herramienta de trabajo”; a medida 
que vayamos completando misiones y li- 
brando combates, nuestra nave inevitoble- 
mente se irá deteriorando. Por lo tanto, 
también compraremos nuevos aparatos y 
efectuaremos reparaciones en los mismos 
con cierto regularidad. 


EN LA LINEA ROBERTS 

«Privateer» sigue fiel a la linea marcada 
por las onteriores producciones de Chris 
Roberts para Origin. Es decir, constituye un 
programa que resultará una delicia tanto 
jugarlo como verlo. Incluirá numerosas esce 
nas animados y las típicos vistas exteriores 


para que no nos perdamos ningún detalle 
Por supuesto, a esto se le unirán unos gráfi- 
cos insuperables y de una resolución estu- 
penda, que agradarán incluso a los más 
exigentes. 

Su desarrollo será muy similar al que tiene 
«Strike Commander». No sólo acabaremos 
con todo artefacto que se mueva delante de 
nosotros, sino que también controlaremos 
nuestra cuenta de créditos para no arrui- 
narnos antes de tiempo: realizar vuelos 
mercantes y disparar misiles costará dinero, 
por lo que seguramente antes de hacer uso 
de ellos nos lo pensoremos dos veces 

«Privateer» nos deparará acción a rauda: 
les, misiones por doquier y una elevadísima 
adicción. Ha sido programado para que sea 
todo un éxito y, por lo que hemos podido 
comprobar, no hay duda de que alcanzará 
los estrellas más altas. Y 


Enrique Ricart 
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REVIEW 


La viva encarnación del Mal. El ser tenebroso que jamás muestra su verdadera cara 

es llamado el Príncipe de las Tinieblas por aquellos que han llegado a conocerlo, en 

alguna de sus múltiples formas. Posee una capacidad de seducción jamás alcanzada 

por ninguna otra criatura. Maestro para algunos, demonio para otros. El ángel caído, 
el no muerto, Satanás... Drácula. 
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vando Bram Stoker escribió 
«Dracula», logró transformar a 
Vlad de Valaquia, principe ru- 
mano del siglo XVI y apodado 
“El Empolador” por la extrema 
crueldad demostrada para con sus enemigos, 
en un monstruoso y fascinante personaje de 


novela gótica. Un hombre que se rebela contra 


su creador y es condenado a vagar eterna- 
mente entre tinieblas, odiado por aquellos que 
fueron sus semejantes, y sin lograr jamás el 
descanso ni la paz que otorga la muerte. 

De tan rica historia se han aprovechado mul- 
titud de géneros, entre los que sobresale el cine. 
Pero, ahora le ha, llegado el tumo a la infor- 
mática, a los juegos de ordenador y, más con: 
cretamente, al PC. Psygnosis ha tomado el ar- 
gumento que Francis Ford Coppola plasmó en 
su impresionante película, y nos quiere llevar a 
dar un paseo por una nueva dimensión repleta 
de terror, fantasmas, susurros diabólicos y cria- 
turas de la noche. Un viaje, en suma, cuyo des- 
tino son nuestros más profundos temores. 


EL MAL EXISTE 

Psygnosis ha elegido para la adaptación de 
«Dracula» a formato compatible, una combi- 
nación de aventura y arcade. Realizado en una 
perspectiva frontal en 3D, la acción nos situará 
en la piel de Jonathan Harker, joven pasante 
de fincas que se ha visto envuelto en la situa- 
ción más terrible y angustiosa de su vida y en la 
que, para más desgracias también ha involu- 
crado a su bella prometida, Mina. La inocente 
joven ha caido bajo el influjo maléfico del Con- 
de y, si no encontramos a este demonio antes 
de que se cumpla un determinado plazo, y 
acabamos con su existencia para siempre, Mi- 
na posará toda una eternidad junto a él, *vi- 
viendo” como un vampiro más. 

La estructuración que se está haciendo de 
«Dracula», repartirá el juego en tres fases prin- 
dipales, subdivididas a su vez en varios nive- 
les. Nuestro objetivo final, obviamente, será 


destruir a Drácula. Pero antes de lograr con- 
vertirle en un mal recuerdo, nos tendremos que 
enfrentar con él al término de cada una de es: 

tos fases, en las que adoptará las tres famosas 
coracterizaciones que aporecen en el film de 
Coppola: principe rumano, caballero victoria- 
no y el viejo Conde. Y por lo que hemos podido 
ver hasta ahora, no resultará nada fácil. 


LA ACCION 

TOMA PROTAGONISMO 

«Dracula» de Bram Stoker -también en el 
juego aparece la coletilla del autor- promete, 
sobre todo, ser un programa no apto para 
cardiacos, en el que los peligros serán una 
constante y la acción no permitirá ni un leve 
descuido. Asi, la adicción parece estar ase- 
gurada. Y en cuanto a los aspectos técnicos 
tampoco da la impresión de que se queden 
atrás. Los gráficos, por ejemplo, estarán muy 
cuidados en cuanto a la ambientación, tétri- 
ca y un poco sangrienta, no sólo en decora 
dos sino también en personajes. Los efectos 
sonoros, y la música en general, se están 
preparando con la intención de ponernos los 
pelos de punta en más de una ocasión, sobre 
todo cuando veamos cómo un zombie, un 
hombre lobo, esqueletos varios, etc. se acer- 
can a nosotros, mientras intentamos inútil- 
mente encontrar una salida. 

En definitiva, «Dracula», aparte de la pro- 
pia expectación que el nombre despierta, 
poseerá todos los ingredientes para mante- 
nernos como un clavo ante la pantalla de 


nuestro ordenador. Y 
Francisco Delgado 


El Ser Más 
Onpioso DeL 


Universo 


Probablemente, Bram Stoker jamás pensó que 
su novela tendría tal repercusión, tantos años 
después de escribirla, Personoje teatral y cine- 
matográfico, Drácula ha sido siempre, o casi 
siempre, objeto de mil y una adaptaciones 
bostardas que han tomado del texto original 
su nombre y poco más. 

Paradójicamente, la versión más fiel, hasta 
la realización del film de Coppola =si dejamos 
e un lodo la película rodada por Jesús Franco 
hace ya unos cuantos añitos=, fue la primera, 
«Nosferatu» (Nosferatu. Eine Synphonie des 
Graúens). El expresionismo alemán llevó a sus 
más ollas cotas el género de terror (casi lo in- 
ventó) con esta película, Pero diferencias eco- 
nómicas con la viuda de Stoker, que finalmen- 
le negó todo permiso para utilizar material de 
la novela, motivaron que en su título no apa- 
reciero referencia alguna al mítico Conde, La 
cosa no acabó aquí, ya que la señora Stoker 
intentó hocerse con todas las copias de «Nos- 
feratu» existentes, con el nada loable fin de 
realizar una hermoso fogoto de San Juan an- 
tes de tiempo, Afortunadamente para todos los 
cinéfilos, no logró su propósito. 

Unos cuantos años después, la versión teatral 
interpretado por Bela Lugosi dio pie al film en 
el que volvió a encarnar al personaje, creando 
un monontial del que bebieron todas las ver- 
siones posteriores, quedando, definitivomen- 
te, olvidado el libro. Desde los años cincuenta 
hosta los setenta se produjo un auténtico “des- 
madre” de Dráculo, con títulos como «Billy the 
Kid vs Dracula», «Blackula», y algunos más 
perfectamente olvidobles. 

El Conde halsido Inerpretodo ¡por mulitud 
de actores, aunque los más populares siempre 
hon sido Christopher Lee, en el papel del vom- 
piro, y Peter Cushing en el del inefable profe- 
sor Van Helsing. Lo peculiar creoción de Fran- 
dis Ford Coppola, Gory Oldnon y Anthony 
Hopkins -con más de una licencia, pese a ser 
considerado como la más fiel a la novelo—, nos 
ha devuelto a un Drácula seductor, especial 
mente misterioso, ambiguo y erótico, que será, 
a partir de ahoro, el protagonista de nuestras 
más terroríficas pesadillas. 
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POR UN PUNADO DE... BICHOS 


Tir/0/D/D/L/E/R/S 


reo que me estoy convirtiendo en 
un adicto. Yo empezaba a vivir fe: 

liz, sin preocupaciones, tranquilo, 
alegre... Estaba casi curado de esa 
maníaca actitud compulsiva =se- 
gún afirmaba mi médico de permanecer ante la 
pantalla de un ordenador hora tras hora. Reco- 
nozco que al principio la cosa me costó un po- 
quillo. Aún recuerdo esa horrible pesadilla en 
que yo era un inocente bit, y un monstruoso virus 
se colaba por la unidad de 3.5" y me acosaba 
diciendo con una voz cavernosa: “Voy a co- 
romper la BIOS. Reduciré tu caché a medio by- 
tee invadiré todo el sistema. Podrás correr y es- 
conderte, pero acabaré contigo”. 

Bueno, y ¿todo esto a cuento de qué venia? 
¡Ah, sil, me estaba convirtiendo en un adicto... 
Cuando más relajado me encontraba, llegó mi 
amigo Pepo y me dijo que tenía la última locura 
de Storm. Los ojos me empezaron a brillar ávi- 
dos de deseo y apenas pasó un nanosegundo 
cuando ya estaba instalando el juego. Y es que si 
uno es como es, ¿qué se le va a hacer? 
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A veces pienso que todos los programado 
res del mundo están en mi contra. Cuando 
por fin consigo cogerle el truco a un juego 
-cosa nado difícil, por otra parte-, van los 
muy listos y lanzan otro que me gusta aún 
más. ¿Conocerán mis preferencias, o es 
que me pasa lo mismo con los programas 
que con las mujeres, que me gustan todas? 
Sea como seo, el coso es que ha llegado a 
mis manos una pequeña maravilla de los 
chicos de The Sales Curve. Es tan reciente 
que la caja todavía quema, y como tam- 
poco es cuestión de que se enfríe empe- 
zoré a darle un poco de caña a este 


PEQUENOS Y MATONES 

El primer shock llega a mi maltrecha y pertur- 
bada mente cuando encuentro, nada más 
arrancar el programa, un menú realmente ex- 
traño. En él se me informa de que las teclas de 
función, desde Fl hasta FS, controlan curiosas 
opciones (excepto la de sonido y la de pass- 
word, que que al menos os imagina- 
réis de que van). Pulso F2, es decir, el “Game 
Mode”, y tres iconos me indican “War”, “Solo” 
y “Team”. Como estoy solo en mi habitación, 
pues cojo eso, “Solo”. Luego, observo que FA y 
FS me sirven para escoger los controles, de un 
par de “algos” llamados olga ares 
teclado, joystick y raja ZA vez hecho todo 
esto, como indicg 


> 


| 
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a 


E 


| 
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cenario sin hacerme ni caso, y andando, hasta 
cabeza abajo, de un lado para otro. El misterio 
reside en que he visto por ahí otra puertecilla 
que reza en su parte superior “Exit”, por lo que 
mi privilegiado cerebro deduce que estoy an- 
te... jun juego del mismo corte que «Lemmings»! 
¡Cielo Santo, y yo que crei haberme librado de 
las pequeñas criaturas peludas! Pues si no que 

rías caldo, toma dos tazas. 

Para resumir, os e ¿Jo siguiente y, por favor, 
J 


/: 


Erie ganando, g fas bichos (o gemas, 
MES er enderéis esto-] consiga res- 


aator, ¿A que parece fácil? Pues no lo es, listllos. 


LADRILLO VA, LADRILLO VIENE 
La cosa no puede ser más simple. Al princi- 
pio de cada fase se nos dice lo que hay que 
hacer. Hokus, o sea yo, puede poner y quitar 
ladrillos para hacer escaleras, cerrar cami- 
nos o abrirlos, dar pequeños saltos, empu- 
jar rocas y..., la verdad, poco más. Así, debe 
procurar que los troddlers lleguen hasta la 
salida. Pero como ocurría conde Lemmings, 
lo simple puede ser muy complicado. 
Cuando empecéis a superar niveles 
(ipfffmm...!, perdonad la risita nerviosa) ya 
entenderéis el porqué de esto. Tan sólo os di- 
ré que el número de ladrillos disponibles pa- 
ra ser colocados está representado de modo 
gráfico en una columna situada a la derecha 
de la pantalla. Junto a ésta, podréis observar 
otras columnas que señalan, entre otras 
*chorradillas” varias, el número de troddlers 
que han llegado a la salida y la vida que le 


UN CONSEJO ES MEJOR QUE NADA 


Porece mentira, pero soy tan bueno que os voy a dar un par de consejos. Sí, yo también 
me sorprendo a mí mismo, a veces. En fin, ahí van: 

Tomad buena nota de lo que se os pide que hagáis en cada nivel. Puede que consigúis 
rescatar a todos los troddlers para luego daros cuenta de que, en realidad, lo único que 


hacía falta era recoger unas cuantas gemas. 


Antes de que los troddlers empiecen a salir, poned la pausa y haced un esquema de las 
construcciones a realizar. Por ir deprisa es posible que, al colocar un ladrillo, matéis a al 
guna criaturita que era necesaria para superar el nivel 

-Prestad mucha atención a el lugar en el que se encuentran colocadas las puertas de 
nuestros amiguitos, ya que es más que fácil despistarse, dejando a alguno dando vueltas 


como loco, aislado en un ladrillo. 


Si jugáis en el modo “Team”, no os dediquéis a “hacer la puñeta” al compañero en lu- 
gar de ayudarlo, para eso está ¿el modo “War” (parece una tontería, pero...) 

Mucho ojo con los zombies, se confunden fácilmente con los troddlers normales. 

-No perdáis de vista el reloj. Os evitaréis más de una sorpresa. 

Y para redondear el día (Dios mío, soy demasiado transigente), ahí va una decena de 


passwords, sacados del modo “Solo” 


BUILDIT, NOSWEAT, PYRAMID, CLEAROUT, SPHINX, QUARTET, CENTERIN, REDGEMS, 
CROSSED, SKIPAROUND... Y ESTOS DE REGALO: PACKEDUP Y PILLARS. 


queda a nuestro 
personaje. 

Más abajo, tam: 
bién es posible 
observar el núme 
ro de gemas que 
se han recogido 
(y que proporcio- 
nan suculentos 
puntillos), y el 
liempo que nos 
queda para re- 
solver un nivel. Y 
ya está, tan fácil 
como eso. Más 
adelante os las ve 
réis con bombos, 
zombies (troddlers 
mutantes y ma- 
los), cañoncillos, 
pajarillos- incor- 
diantes y cositas 
por el estilo. Tan 
sólo debo recor- 
daros que las te- 
clas F3 y FA hacen que la acción se acelere y 
los troddlers corran como ¿dale 
tado el trasero MIO, mientras ya 
Fl hace que la n regrese a la no 
Mpelve todo leento. El resWBk- 
estra habilidad, así que much” 


pa a PO 
.. 7] 7 


las primerd de cambio y que pasg 
par de nivel8gon suerte, peroo puedo 
hacer más al respetar quiero, que po- 
ra el caso viene a ser lo mismo. 

Bueeeno..., para que apreciéis una vez 
más- mi magnánimo espíritu y altruismo, os 
dejaré que echéis un vistacillo a ese pequeño 
recuadro que anda por ahí y os fijéis en los 
passwords que hay escritos. La verdad, creo 
que me estoy volviendo un blando. 

FranciscarDélgodo! 
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El programa de fútbol más completo para 


l fiabol: el simulad: 
y el contral de los 1 
l joystick 


REDONDO 


de la Liga 93/94, las 38 


puntos, positivos, negativos y cu 


El manejo de 
E .. 
sencillo e intuitivo 

EL MEJOR JUEGO DE SIMULACIÓN gracias al uso de 
ratón (o teclado) e 
iconos de acciones, 


Sigue la Liga: 
clasificaciones, 
Y goles, tarjetas, 
«pichichi», el. 


El día 26 de octubre 
a la venta en tu kiosco. 


¡¡Reserva tu ejemplar 
antes de que se agote!! 


¡se decide en tu PC. 


al completo 


REQUIERE PC 286 o superior 
con 640 K de memoria 


's BASE DE DATOS LIGA 1d Ha 
quete 3'5 HD 


en el interior 


TDI (Televisión Compacta Digital) nos 
alineaciones, goles, tarjeta: ic € acerca el comentario de Michael Robinson sobre cada uno 
de los 20 equapos. 


Si, deseo recibir en el domicilio que les indico 
er [Gostos de envio: 250 pts.) 


0 tus amigos. 


TU PCFUTBOL + PCBASKET 


Por sólo 3.995.- prs. 
UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

=P DINAMIC  ULTIMEDIA 

Nombre. pr ¿e FORMA DE PAGO 
idos Ñ é 

Ca E ' A Contra reembolso (1 Adjunto cheque 
Loclibl Aviso J American express 
honda s 
IR ca 


Fecha de coducidod......./. 


Firma: 
Relleno y envia hoy mismo este cupón o fotocopia a 


DINAMIC MULTIMEDIA 


Ciruelos*4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 
Tel (91) 654.61 75 Fax (91) 65486 92 


POMANÍA 


uchas revistas hablan de cómo mejorar un ordenador 


cambiando la placa base por otra o sustituyendo | 
el microprocesador. En realidad el precio de esta operación 
suele ser tan alto que casi equivale a comprar ' 
un ordenador nuevo. No ha sido esa nuestra filosofía | 
para elaborar este artículo. Aunque lógicamente toda mejora [ 


implica un esfuerzo, no siempre éste Hene que ser económico. 
Hemos llegado a la conclusión de que, dentro del grupo 
de usuarios de PCs hay dos tendencias a la hora de enfocar 
la forma de mejorar las prestaciones de un equipo, 
que no son necesariamente contrapuestas y. quernciuso 
se complementan. Por un lado están quienes abogan 
por máximo el equipo en el que han invertido 
su dinero. ¡Sor tantos los que se lamentan de las carencias 
de sus 


dl 
) 


MEJOR 
SIN G 


OPTIMIZAR LA MEMORIA 

Poseer suficiente memoria convencional al 
igual que XMS o EMS suele ser uno de los ma- 
yores problemas pora los poseedores de un PC. 
Hay varios trucos que os permitirán obtener las 
configuraciones necesarias para que la mayo- 
ría de los programas funcionen correctamente. 


1 Utilizar, sin dudar, el comando MEMMAKER 
del MS DOS 6.0. Optimizará autométicamen- 
te la memoria. Si tenéis un sistema operativo 
anterior a éste podéis optar por adquirir 
QEMM de Quarterdeck. Este programa tiene 
tombién una opción que configura la memoria. 


2 Aprovechar al máximo las posibilidades 
de MS DOS 6.0 para elegir un arranque de- 
terminado. En el manual que acompaña a la 
actualización explica, paso a paso, cómo 
hacer un AUTOEXEC BAT y un CONFIG.SYS 
que “pregunten” al encender el ordenador 
sobre qué configuración deseamos instalar. 


3 Eliminar el mayor número de controlado- 
res innecesarios en los ficheros CONFIG.SYS 

AUTOEXEC.BAT. El ratón es mejor cargar- 
E sólo cuando se necesita, pues ocupa me- 
moria innecesaria. A mayor cantidad de me- 
moria libre, los programas se ejecutan mejor 
y no tienen que crear ficheros virtuales en el 
disco duro, que los enlentecen. 


4 Eliminar la instrucción MODE CON 
CODEPAGE PREPARE.... Este comando se re- 
fiere a la instalación de una serie de carac- 
teres especiales, hay uno para cada país, 
para usarlos en la impresión. Si no os vais a 
dedicar al proceso de textos y el uso de la 
impresora es limitado no los necesitaréis y 
ahorraréis memoria. 


5 Usar, siempre que sea posible, los comandos 
DEVICEHIGH y LOADHIGH para instalar los 
controladores en la porte alta de la memoria. 


6 Otro comando que podéis eliminar del 
AUTOEXEC.BAT es el SETVER.EXE. SETVER 
“engaña” a los programas haciéndoles creer 
que la versión de DOS en la que están fun- 
cionando es anterior a la 5.0. Cada vez los 
programadores van desarrollando software 
para las últimas versiones de DOS y el co- 
mando SETVER se hace menos necesario. 


7 Utilizar memoria extendida siempre que 
sea posible. La memoria expandida es algo 
más lento, porque hay que añadir un controla- 
dor más que convierte la memoria extendida 
en expandida, y no deja de ser una emulación. 


8 HACERSE FICHERO BATCHS 

Merece la pena dedicar unas cuantas ho- 
ros a pia a crear este tipo de ficheros. 
Crear un fichero con la extensión BAT y por 
consiguiente ejecutable es tremendamente 
sencillo y también nos evitará añadir rutas 
innecesarias al PATH, Para hacer un fichero 
BATCH se debe editar o crear con un proce- 
sador de textos. El comando EDIT del DOS sir- 
ve perfectamente. Un fichero BATCH. al lla- 
marle, ejecuta una serie de órdenes de DOS, 
Vamos a ver un ejemplo: suponed que tenéis 
una tarjeta Sound Blaster y el programa que 
controla el volumen está en el directorio 
C:MAUDIONSBPRO, Cada vez que queráis 
combiar el nivel del sonido tendríais que entrar 
en un directorio tras otro. Nada mejor que ha- 
cer un BAT siguiendo nuestras instrucciones. 

Escribid EDIT VOLUMEN.BAT 

Aparecerá una pantalla en blanco, o con 
fondo azul, sobre la que podéis escribir. Es 
el editor del DOS. En la primera línea escir- 
bid CD AUDIO. En la segunda CD SBPRO. 
En la tercera SBP-SET /M:%1. En la cuarta 
CDI. Ya sólo queda salvar nuestro fichero 
con el nombre VOLUMEN,BAT. 

En el directorio raíz de vuestro disco duro 
habrá ahora un fichero VOLUMEN.BAT. 
Cuando queráis cambiar el nivel de vuestra 
Sound Blaster no tenéis más que teclear VO- 
LUMEN y el número adecuado -recordad que 
es de 1 a 15-. Al hacerlo el ordenador cam- 
bia al directorio AUDIO (CD AUDIO), luego 
pasa al directorio SBPRO (CD SBPRO) por úl- 
timo ejecuta el programa SBP-SET con la op 
ción /M y el valor que le hayamos introducido 
(91). La última línea vuelve al directorio raíz. 

Siguiendo la misma mecánica es posible 
hacer ficheros BATCH que ejecuten progra- 
mas dentro de directorios, asignar valores a 
determinados archivos, elegir opciones, etc. 


9 UTILIZAR SIEMPRE LA ULTIMA 
VERSIÓN DE MS DOS 

Microsoft mejora continuamente el sistema 
operativo y cada versión supera en presta- 
ciones a la anterior con una ventaja añadi- 
da: ocupa menos memoria y la gestiona me- 
jor, lo que repercute en una mayor velocidad 
del sistema. Además los productores de soft- 
ware trabajan siempre sobre la última ver- 
sión del sistema disponible, por lo que si no 
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la tenéis pueden ocurrir dos cosas: que no 
aprovechéis todas las posibilidades de los úl- 
timos programas o que, incluso, estos no fun- 
cionen correctamente. 


10 USAR EL DIRECTORIO DEL DOS 
En el directorio del DOS podéis guardar, en 
lugar de crear un PATH enorme que ocupa me- 
moria, los programas que usáis más asidua- 
mente. Por supuesto que este consejo no debéis 
tomarlo al pie de la letra, ¡tampoco se trata de 
hacer un directorio DOS con medio disco durol 


11 UTILIZAR LA OPCION 
DE SHADOW RAM DE LA BIOS 

La BIOS de vuestro ordenador puede ser 
configurada, en.casi todos los modelos, de 
forma que tanto la ROM de la placa madre 
como la de la VGA se instalen en una zona 
reservada de RAM. Al ser mucho más rápido 
este tipo de memoria el sistema se acelerará 
considerablemente. Una advertencia: antes de 
tocar la configuracion de la BIOS tomar nota 
de los datos por si tenéis que restaurarlos. 
También podéis hacer un volcado de pantalla, 
con la tecla Impr Pant, para sacarlos por la 
dios aaa ju 

se del o en 

con un comando es posible restoblecer ne 
figuracion original de la BIOS por defecto. 


12 CREAR UN DISCO RAM 

Con el controlador RAMDRIVE es posible cre- 
ar un disco duro “simulado” en RAM. De este 
modo tendréis una zona de almacenamiento 
temporal muy rápida que os evitará accesos in- 
necesarios a la unidad de disco duro. Veamos 
ahora cómo se crea un disco en la RAM. 

Lo velocidad de acceso a la memoria es 
siempre mucho más rápida que la lectura de 
los datos desde un disco duro. Si pudiéra- 
mos tener toda la información que necesita- 
mos en un momento dado en la memoria en 
vez de en nuestro disco duro, notariamos 
mejoras sorprendentes en el funcionaminto 
de nuestro ordenador que a menudo invierte 
enormes cantidades de tiempo en acceder al 
disco. En determinados casos se hace funda- 
mental la utilización de un DISCO RAM, que 
no sólo son los más rápidos del mercado si- 
no también los más baratos... Vamos a po- 
ner dos ejemplos prácticos en los que se de- 
muestra su utilidad. 

En primer lugar supongamos que tenemos 
una base de datos que ocupa 150000 bytes 
(150K) y que tenemos que consultarla du- 
rante mucho rato para extraer conclusiones o 
imprimir datos, etc... Normalmente, en las 
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operaciones de búsqueda u ordenación se 
hace un uso intensivo del acceso a disco por 
lo que podemos hacer lo siguiente para ga: 
nar bastante en velocidad: 

Añadimos en el CONFIG.SYS el siguiente 
DEVICE 

DEVICE=C:IDOSWRAMDRIVE SYS 160 

Con esta línea, después de resetear, habre- 
mos creamos una unidad de disco de 160 K, 
que normalmente será D: o E: en la propia 
RAM. Pasamos a este disco los datos con 

COPY. DATOS D: 

Cuando ejecutemos nuestra agenda o pro- 
grama similar, cargaremos los datos desde 
el disco RAM, con lo que funcionará muchí- 
simo més rápida. 

Olro ejemplo. Si tenemos un documento de 
120 K del que tenemos que hacer múltiples 
copias en disquette. Si el fichero orinal os 
tá en el disco duro, y no digamos nada si es- 
tá en otro loppy, la copia sería lenta. La se- 
cuenciade actuación sería meter un disco 
formateado en lo unidad destino y teclear: 

COPY ORIGEN: DATOS DESTINO: ADATOS 

Con este comando el ordenador lee los da- 
tos originales (en lo que invierte un tiempo 
de varios segundos o minutos, 
de si el original está en disco duro o disque- 
te) y luego los copia al destino. Si los datos 
están en disco RAM siguiendo el mismo pro- 
cedimiento antes mencionado, la lectura de 
los mismos será prácticamente instantánea, 
con lo que rebajaremos los tiempos totales 
de la operación hasta prácticamente la mi- 
tad. ¡Si hay que hacer muchas copias, el 
tiempo ahorrado pueden ser horas! 


13 NO EJECUTAR PROGRAMAS 
DOS DESDE WINDOWS 

Windows gestiona la memoria de modo pro- 
pio por lo que las aplicaciones DOS van, por 
regla general, más lentas que bajo DOS. Salir 
de Windows y ejecutar el programa DOS en 
lugar de abrir una ventana en el entorno grá- 
fico de Microsok, a menos que queráis utili- 
zor varias aplicaciones de forma simultánea, 
lo que sólo es posible desde Windows. 


DUPLICAR LA CAPACIDAD DEL DIS- 
CO DURO: COMPRIME COMPRIME 

14 La forma más económica de duplicar la 
capacidad del disco duro es comprimir la in- 
Formación para así poder almacenar más. Pa- 
ra eso existen bastantes programas compre- 
sores. Se trata de una alternativa económica a 
los discos duros de gran capacidad. Todo sis- 
tema de compresión requiere una determina- 
da pérdida de tiempo y esto es así de forma 


directamente proporcional a su eficacia, Es 
decir, que cuanto más comprime el algoritmo, 
más tarda en hacerlo: los compresores más 
eficaces son también los más lentos. 

Un modo de abordar la compresión de da- 
tos es utilizar un compresor en tiempo real. De 
este tipo son el Stacker, el Double Space, Disc- 
Doubler, etc... Estos compresores son transpa- 
rentes al usuario y comodísimos de utilizar. 
Tiene la gran ventoja de la rapidez y la trans- 
parencia, pero no se suelen conseguir ratios 
de compresión superiores al 50%. Para ha- 
cerlos más eficaces hay tarjetas que gestionan 
en tiempo real compresiones/descompresio- 
nes más potentes, sin pérdidas detiempo. 


15 El segundo modo de compresión se ba- 
sa en que hay determinadas circunstancias 
en las que da igual el tiempo que tarde en 
comprimir porque ese fichero se va a guar- 
daro lil lc lo que queremos es que 
ese ma, de poco uso, no nos moleste 

en el disco duro. En este caso es me- 
¡or recurrir a compresores tipo AR], LZH, ZIP, 
que dejan mucho más espacio el el disco, 
¡aunque sean más lentos de utilizar. 

Para ello lo primero que tenemos que hacer 
es colocar en el PATH nuestro programa 
compresor /descompresor favorito. Para ello 
lo copiamos en el directorio del sistema (nor- 
malmente SYSTEM, DOS o MSDOS]. E. 
ejemplo práctico. Creamos dos fi- 
dheros BAT, con cualquier procesador de texto, 
con las opciones de compresión y descom 
sión de nuestro programa compresor 
do, yo sea AR), Z1P, LHA, etc... epa 
aquí van los BAT correspondientes al ARJ. 

Para COMPRIME,BAT el contenido sería: 

orja-r%1%1N".* 

del %1 

rd%1 


Para EXPANDE.BAT el contenido sería: 

arj x%1 

del %1.ARJ 

Supongamos ahora que tenemos un subdi- 
rectorio llamado PEPE, de contenido indefi- 
nido y que por ahora no pensamos utilizar. 
Ejecutamos el comando COMPRIME PEPE. 
Con esta instrucción se consigue crear un ar- 
chivo que incluye los contenidos del directo- 
rio PEPE (y subdirectorios, si los hubiere). La 
segunda instrucción borraría los contenidos 
del directorio original (ya comprimido) para 
dejar espacio libre y la tercera lo eliminaría. 
Para descomprimir la información nueva- 
mente cuando tengamos que usarla, teclear 
EXPANDE PEPE. 


La Única pega que tiene este sistema es que 
si encontramos subdirectorios anidados, es 
decir, dentro de otros subdirectorio, el DOS 
nos dará el mensaje “Ruta no válida, no es 
directorio o directorio no vacío” en la tercera 
línea del programa comprime. Esto es debido 
a que DOS no contempla la posibilidad de 
borrar un directorio incluyendo sus archivos 
internos. Para subsanar este problema pode- 
mos acudir a una de las muchas utilidades de 
dominio público que sirven para hacer esto. 
Por ejemplo MATADIR (que se puede coger 
de HOBBYTEXT, a través de la red IBERTEX). 


16 Es interesante también comprimir sólo una 
parte del disco duro. En un disco de 80 Mbs, 
por ejemplo, es una buena idea comprimir 40 
060 Mbs y dejar el resto para los programas 
que no funcionan en modo comprimido. 


17 Es conveniente teclear de vez en cuando 
la orden CHKDSK /F, que busca las cadenas 
perdidas que hay en el disco duro. Estas cade- 
nas se transforman en ficheros con extensión 
CHK y después se pueden borrar. Normal- 
mente provienen de programas que no han si- 
do instalados correctamente o se ha salido de 
ellos haciendo un reset. A veces incluso es po- 
sible recuperar varios cientos de Ks ocultos. 


18 HACER DISCOS DE ARRANQUE 

Normalmente diferentes programas necesi- 
tan diferentes configuraciones ¿Por qué no 
hacer entonces un disco de arranque para 
cada una de las aplicaciones que usáis ha- 
bitualmente? Ganeréis tiempo. 


AUMENTAR LA VELOCIDAD 
DEL DISCO DURO 

19 Para aumentar la velocidad de carga de 
los programas, es conveniente realizar una 
desfragmentación de vez en cuando, con pro- 
gramas como el PC Tools o el Defrag del MS- 
DOS 6.0. Esto se hace porque en un disco duro 
se escriben y se borran datos muy a menudo, 
quedando huecos vacíos. Al almacenar nuevos 
programas se guardan en esos huecos, “par- 
tiéndose” en multitud de trozos. Desfragmentar 
un disco duro consiste en colocar todos los da- 
tos de un programa seguidos, así no hay que 
buscar dónde están y se cargan antes. 


20 Otra buena idea es utilizar la caché del 
disco duro que viene en los sistemas operati- 
vos. La caché es un programa que reserva 
una porte de la memoria para almacenar los 
últimos datos leídos y escritos en el disco du- 
ro. Esto ahorra muchas operaciones de lec- 


tura y escritura, aumentando considerable- 
mente la velocidad del disco duro. Sin embar- 
go se necesita bastante memoria para obte- 
ner óptimos resultados: en torno a 1 0 2 Mbs. 


21 EL RATON EN WINDOWS 

Aunque tengas permanentemente instalado 
el ratón puedes no cargar el driver si no lo 
estás usando para un determinado progra- 
ma ya que de esas forma ahorrarás memoria 
para otros usos. Por otro lado, si sólo utili- 
zos el ratón para funcionar en Windows, 
TAMPOCO tienes que cargar el driver de ra- 
tón ya que windows utiliza sus propios dri- 
vers para manejar este periférico. 


22 INSTALA SIEMPRE DOSKEY 

DOSKEY es una pequeña utilidad que se 
incluye con el propio sistema operativo. Des- 
graciadamente muy pocos son los que cono- 
cen su existencia y menos aún los que la uti- 
lizan. DOSKEY crea un buffer en la memoria 
que va guardando un histórico de todas las 
teclas pulsadas durante una sesión. Si que- 
remos repetir algo previamente tecleado no 
hay más que pulsar la tecla de flecha hacia 
arriba. Además permite editar los coman- 
dos, etc... Una gozada, vamos. 

La pequeña porción de memoria que ocupa 
no es nada comparado con el esfuerzo que 
supone repetir una línea completa donde nos 
hemos equivocado de sintaxis o que hemos 
escrito tan sólo hace un minuto. ¡Cuando lo 
pruebes no podrás vivir sin él! 

Para más información sobre este comando 
teclear DOSKEY /2 


23 UTILIZAR EL COMANDO SUBST 

Suponte que quieres tener todos tus juegos 
en un Único directorio. Puedes hacerlo insta- 
lándoles en él pero para entrar en cada uno 
deberás cambiar al directorio JUEGOS, en- 
trar luego en el del programa...toda una 
complicación. Hay un método muy curioso 
pora mantener ordenado el disco duro e in- 
luso simular otra unidad cuando sólo tene- 
mos una. Se trata del comando SUBST. 
SUBST sustituye una entrada de directorio 
por la letra identificotiva de la unidad de dis- 
co de nuestra elección. De ese modo si po- 
nemos SUBST E: C-UUEGOS tendremos una 
unidad virival E que en realidad es nuestro 
directorio C:JUEGOS. Y si queréis rizar el 
rizo podéis usar el comando ATTRIB para 
ocultar el directorio C:WUEGOS y que no 
aparezca al hacer un DIR. 

SUBST funciona como si hubieráis puesto un 
nuevo disco duro a vuestro ordenador así que 


2 
cuando copiéis cosas de C a E lo "MN 1 (9 1 
estaréis haciendo a una zona re- LA [ v Ys 
servada. Es un método muy inte- 
resante para preservar datos importantes, 
tanto de miradas ajenas como para evitar 
que alguien los borre. 


GAST 
MEJ 


CALIDAD GRAFICA 
La capacidad gráfica de un ordenador 
es una de sus características más importan- 
tes. Como bien sabe cualquier programador 
que se precie, el primer sitio por dónde en- 
tran los programas es por los ojos, por eso 
siempre es deseable mantenerse al día en es- 
te apartado. Por desgracia, nuestras Únicas 
posibilidades pasan por 
rascarnos debidamen- 
te los bolsillos y cam- 
biar la tarjeta gráfi- 
co, o en el peor de los 
casos, sustituir también 
el monitor. 

Aquí van los primeros 
consejos. 


A 


24 Si vuestra tarjeta es 
del tipo Hércules, CGA 
o EGA, la única posi- “P 
bilidad es comprar É 
una tarjeta VGA o Su- 
perVGA (SVGA) y un 
monitor nuevo. Las 
tarjetas SVGA se es- 
tán imponiendo defi- 
nitivamente. 


25 La diferencia en- 

tre las torjetas VGA y 

SVGA está en la me- 

moria gráfica. La 
VGA tiene 256 Ks de 
esta memoria, y la SV- 
GA 512 Ks en adelan- 
te. A mayor cantidad de 
memoria gráfi- 
ca, mayor 
resolución y 

velocidad. Si 
queréis pasar de una VGA a una SVGA, a 
veces es suficiente con añodir chips de me- 
moria gráfica a la tarjeta. Esto sólo será po- 
sible si existen zócalos vacíos o si la tarjeta 
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permite direccionar más memoria de la que 
ya posee. Si no, la única posibilidad es com- 
prar una nueva. 


26 Si queréis que vuestra tarjeta no se que- 
de obsoleta en pocos meses, aseguraros de 
que posee al menos 1 Mbs de esta memoria. 


27 Al pasar de una tarjeta VGA a una SVGA, 
normalmente no hay que cambiar el moni- 
tor. Los monitores VGA normales aceptan la 
resolución estándar SVGA de 640x480 en 
256 colores. Muy pocos programas utilizan 
una resolución mayor. 


28 Con un ordenador lento -286 ó 386- es 
mejor comprar una tarjeta rápida. Las más 
populares, debido a su bajo coste, son la Tri- 
dent, Ok, etc. Tarjetas como la Genoa, Pa- 
radise, T- Seng... son más caras, pero bas- 
tante más rápidas. 


29 Si vuestro ordenador tiene bus local los 
últimos 486- entonces lo mejor son las tarje- 
tas “local bus”. Se diferencian de las demás 

rque son de 32 bits, hay que enganchar- 
las en 3 zócalos, y sin duda son las más rá- 
pidas e incluso más baratas que las anterior- 
mente mencionadas. 


30 Para los que usan el Windows conti- 
nuamente, no estaría mal considerar la com- 
pra de una tarjeta aceleradora de Windows, 
que aumenta la velocidad de este entorno 
hasta un 300%. 


VELOCIDAD 
La velocidad real de un ordena- 
dor depende de muchísimos facto- 
res: tipo y modelo de procesador, 
velocidad de reloj (Mhz), veloci- 
dad de la tarjeta gráfica, cantidad 
de memoria, cantidad de caché 
de memoria, calidad de los com- 
mentes... Para aumentarla ha- 
E que modificar uno o va- 
rios de estos parámetros. 


31 Si queréis 
aumentar la velo- 
cidad de vuestro 
ordenador, la 
solución más rá- 
pida es cambiar 
el procesador, lo 
que implica cam- 
biar toda la pla- 
ca base. Las de- 
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más componentes -disco duro, tarjeta gráfi- 
ca, monitor etc- os servirán sin ningún 
problema. Hay determinadas tarjetas 
que no admiten el cambio de un micro- 
procesador por otro. Hay que asegu- 
rarse primero de si esto es 
ono posible. 


32 Existen va- 
rios tipos de 
procesadores. 

De menor a 
mayor velo 
cidad: 8086, A 
286, 386, 486 

y Pentium. El 8086 y 286 ya han desapare- 
cido del mercado. Dentro de los 386 y 486 
hay dos modelos: SX y DX. Los DX son mu- 
cho más rápidos que los SX, pero más ca- 
ros. Dentro de un mismo tipo de procesador, 
a mayor número de Mhz, mayor velocidad. 
Un 486 es algo más rápido que un 386 al 
doble de velocidad. Es decir, que un 486 a 
25 Mhz es bastante más rápido que un 386 
a 40 Mhz, pero depende de la composición 
interna del ordenador. 

En los 486 también existe otro modelo lla- 
mado DX2. Los DX2 son los originales DX 
con el reloj doblado, pero el resto de las 
componentes no varian su velocidad. Así un 
486 DX2 a 50 Mhz proviene de un 486 DX a 
25 Mhz con el reloj doblado, y va algo más 

lento que un 486 DX puro a 50 Mhz. 


33 Comprar cualquier procesa- 
dor inferior a un 386 SX a 
25 Mhz es tirar el dinero. 
Intentad comprar el mejor 
procesador que os podáis 


a. 


ermitir. 

El 486 DX 

a 33 Mhz se 

está convir- 

tiendo en el es: 

tándar actual. Por 

supuesto cuando habla- 

mos del estándar, nos referimos 

a los modelos que más se venden en la ac: 

tualidad. Modelos inferiores todavía tendrán 
volidez durante bastante tiempo. 


34 Otra forma de aumentar la velocidad es 
añadir un coprocesador en los modelos SX. 
Los DX ya lo llevan. El coprocesador realiza 
operaciones en punto flotante, mientras el 
procesador está ocupado con otras tareas. 
Pero cuidado, sólo conseguiremos un au- 
mento de velocidad en programas muy es- 
pecíficos, como las utilidades en entorno 
CAD, programas de raytracing como el co- 
nocido POV, etc. El tipo de coprocesador de- 
be coincidir con el modelo y velocidad del 
procesador. 


35 Si os decidís por un 486, aseguraros de 
que soporta la arquitectura “bus local” de 32 
bits, que permite intercambiar ese número de 
bits con el procesador, y por tanto son mu- 
cho más rápidos, aunque también hay que 
tener en cuenta que son muchos más caros. 


a 


36 Aumentando la caché 
de memoria también se 
consigue incrementar 
bastante la veloci- 
dad. Esta suele 
ocupar entre 8 y 
256 Ks, pero 
sólo se puede 
hacer si vues- 
tro ordenador 
dispone de ella 
—normalmente 
en los 486- y si 
hay espacio pa- 
ra añadir más. 


37 Si estáis pensando en comprar una uni- 
dad de CD-Rom aseguraros de que se trata 
de una de última generación, ya que su ve- 
locidad de acceso es de 300 Kbytes, justo el 
doble de las actuales. Además estos modelos 
permiten la lectura de CD's multisesión lo 
cuol es interesante para futuros usos como 
por ejemplo leer discos grabados en Photo- 
CD de Kodak. 


38 Comprar un ordenador Pentium hoy en 
día es poco más que una utopía. Todavía no 
está en el mercado, su precio es prohibitivo 
-alrededor del medio millón de pesetas— y 
ningún programa aprovecha ni por asomo 
sus infinitas posibilidades. Aún le quedan 
unos cuantos años hasta que se implante de- 
finitivamente en el mercado. Claro que, 
cuando se habla de PCs, cualquiera sabe... 


MEMORIA 

Los quebraderos de cabeza más importantes 
que nos proporcionan los compatibles suelen 
estar relacionados con la memoria. No hay na- 
da más frustrante que ejecutar un programa y 
ver aparecer el mensaje: “No hay suficiente 
memoria”. Pero el mayor problema no suele 
ser la falta de memoria, sino saber utilizarla. 


39 La solución más fácil para aumentar 
la memoria es añadir unos chips llamados 
SIMMS a la placa madre. Estos chips tienen 
distinta cantidad de memoria en su interior, 
según nos convenga: 256 Ks, 1 Mbs, 4 Mbs... 


40 Es recomendable comprar chips con un 

tiempo de acceso bajo. Los SIMMS con un tiem- 
de 100 ns (nanosegundos) son demasiado 

Loto to nom ufin: ette 70 80 ne 


41 Es mejor tener una memoria que sea po- 
tencia de dos (1, 2, 4, 8 Mbs) ya que se 
aprovecha más y se direcciona más fácil- 
mente. El estándar actual está en 2 0 4 Mbs. 


42 En ordenadores lentos -286, 386 a 16 
Mhz- no merece la pena añadir mucha me- 
moria, pues sólo será aprovechada por pro- 
gramas que necesitan una velocidad mayor 
para funcionar razonablemente. 


SONIDO 

Seguro que la mayoría de vosotros estáis 
cansados de escuchar los desquiciantes piti- 
dos del altavoz de vuestro PC. Hoy en día, 
ya no hay excusas para no comprarse una 
tarjeta de sonido. Por poco más de diez mil 
pesetas es posible adquirir una tarjeta que 
añadirá una nueva dimensión a leds los 
programas. 


43 A la hora de comprar una tarjeta de 
sonido, hay que asegurarse de que sea 
compatible con uno de los dos estándares 
más difundidos: Adlib y SoundBlaster. Sin 
embargo, las más populares son estas últi- 
mas, pues además de ser compatibles Adlib 
permiten la reproducción de sonidos y vo- 

ces digitalizadas, haciendo que los 
efectos especiales sean mucho más 
espectaculares. 


44 Existen dos grandes grupos 
de tarjetas de sonido: De 8 y 
de 16 bits. Las primeras tienen 

menor número de canales y 

una menor calidad de repro- 
ducción, pero son mucho 
más baratas y más que sufi- 
cientes si sólo las vais a utili- 
zar para jugar. 

Las de 16 bits permiten ma- 
yor calidad de sonido y tienen 
más posibilidades de expan- 
sión, pero pocos programas las 

op! al máximo. Son ide- 
ales para los aficionados a la mú- 

sica que pueden conectarlas a 
otros instrumentos, componiendo 
melodías, etc. 


445 Nooos importe demasiado si tienen o 
no conexiones para el CD-Rom. La mayo- 


ría de estos aparatos vienen con 

su propio interface y no hace falta 
conectarlos a la tarjeta de sonido. 

Pero hay excepciones, como la unidad CD-Rom 
de Creative Labs, que exige conectarse a la 
SoundBlaster Pro. 


46 Si utilizáis unos altavoces para oir el so- 
nido no se os ocurra colocarlos pegados a 
los laterales del monitor, a no ser que que- 
ráis deshaceros de él. Los altavoces contie- 
nen potentes imanes que afectan la trayecto- 
ria de los electrones en el tubo del monitor 
produciendo temblores en la imagen y a la 
larga el deterioro del monitor. 


47 Hoy en día es suficiente con disponer 
de una simple compatible SoundBlaster, sin 
más complementos, para disfrutar por com- 
pleto de todos los programas 


ALMACENAMIENTO 

El disco duro ha pasado de ser un elemen- 
to opcional, a convertirse en completamente 
indispensable. Prácticamente todos los pro- 
gramas necesitan un disco duro para funcio- 
nar, y algunos incluso empiezan a superar 
la capacidad de los que hosio hace poco 
eran los más utilizados, los de 20 y 40 Mbs. 

Cuando el disco duro se ha quedado pe- 
queño, podemos hacer varias cosas: dupli- 
car su capacidad, cambiarlo por otro más 
grande, añadir otro si tenemos sitio en el or- 
denador, o comprar una unidad externa. 


48 A la hora de adquirir un disco duro 
nuevo, hay que tener en cuenta su velocidad 
de transferencia. Esta es la velocidad con 
que se leen los datos. A mayor velocidad, 
más rápido se cargarán los programas. Esto 
es muy importante, sobre todo cuando hay 
que cargar imágenes en movimiento o voces 
digitalizadas. 


49 Un disco duro con menos de 80 o 100 
Mbs se quedará pequeño enseguida. Lo nor- 
mal ahora está en 120 o 150 Mbs. Por otro 
lado, los discos duros cuanto más grandes 
son más rápidos, ya que suelen tener más 
cabezas lectoras y se reparten el trabajo. 


50 Adquirir una unidad lectora de CD-Rom 
pueden solventar gran parte de los proble- 
mas de almacenamiento, ya que los progra- 
mas en este soporte no precisan demasiado 
espacio para su intalación en disco duro. O 
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GRAPHICS WORKS 


FOR WINDOWS 
GRÁFICOS A MEDIDA 


mente se han publicado en nuestro 


múltiples programas de dibujo, dise- 
retoque de imágenes. En este artículo 


paquete bajo Windows de la compa- 


Micrografx, en el que encontramos 


idas todas las herramientas impres- 


colores, o la capacidad gráfica de la plataforma 
con la que trabajamos. Una imagen vectorial 
puede convertirse en una imagen bitmap sin + 
pérdida de calidad y sin limitación de tamaño, 
pero una imagen bitmap depende mucho de su 
grado de complejidad. Un ejemplo de la utili- 
zación de ambas técnicas se da en la prensa, en 
una misma página coexisten tanto las fotografi- 
as de acontecimientos, imágenes bitmap, como 
las ilustraciones relativas a la información y cre- 
adas en el proceso de redacción del periódico, 
imágenes vectoriales. En el software que hoy 
analizamos encontramos diversas modalidades 
de uno y otro segmento. 


UN PAQUETE COMPLETO 
Al abrir la caja lo primero que salta a la vista es 
el voluminoso manual que comprende los cinco 


rimeromente sería bueno distinguir entre 
los diferentes tipos de softwore que exis- 
ten en el mercado. Encontramos dos 


programas básicos, los discos de instalación, y 
un CD-ROM que contiene además de dichos 
programas, numerosas imágenes, texturas y di- 
parts para utilizar en nuestros diseños. 

El proceso de instalación es sobre windows y 
nos permite varias modalidades: una total con 
todos los cliparts y bibliotecas añadidas, una con 
sólo los programas principales, y otra definible 
por el usuario. Tras «Graphics Works», nos en- 
'conframos con una carpeta con cinco elementos 
independientes: Photomagic, Windows Draw, 
Windows OrgChart, SlideShow y WinChar. Es- 


a son sus características. 


PHOTOMAGIC 

Este programa nos permitirá retocar, manipu- 
lar y trabajar sobre todo tipo de imágenes bit- 
map. Viene con más de 200 imágenes, en for- 
mato comprimido JPEG de forma que podamos 
utilizarlas sin que open demasiado lugar en 
nuestro disco duro. 

Al entrar en el menú, vemos en la parte supe- 
rior las opciones relativas a los archivos, con las 
que podemos cargar y grabar ficheros, o crear 
una nueva imagen de la resolución que quera- 
mos, siempre y cuando nuestra máquina tenga 
memoria para ello. Los tipos de ficheros admiti- 
dos son los más variados y conocidos, por lo 
que no tendréis problemas de incompatibilidad 
lguno, se permiten TIFF, TGA, JPEG, BMP, GIF, 
PCX y PHOTO CD. Un buen detalle es el poder 
disponer de un catálogo en pantalla de las imá- 
genes que tenemos en el directorio, en versión 
miniaturizada, para su fácil localización. Las 
imágenes pueden ser creadas tanto en gama 
de grises como en color, hasta 24 bits. 

Ala izquierda tenemos las herramientas de tro- 
bojo. Estas comprenden tanto dibujo manual 
—con posibilidades de aerógrafo, tiza, carbonci- 
llo, etc.-, como formas geométricas “líneas, elip- 
ses, rectángulos, etc.-, rellenos de áreas y de- 
grodados, texto y selección de áreas. Con ésta 
última podemos “cortar” cualquier área de la 
imagen de forma manual o automática en fun- 
ción de los cambios de color. Cualquiera de ellas 
podemos utilizarlas con la transparencia y el ta- 
maño deseado, siendo notable su gran capaci- 
dad de respuesta en el dibujo a mano alzada si 
vilizamos tableta gráfica. 

Debajo, tenemos el selector de color y los colores 
dela paleta, que podemos cargar y salvar. Para 
crear uno nuevo basta con pulsar doblemente en- 
cima, y accederemos al menú de selección de co- 
lor. Aquí podemos trabajar en cualquiera de los 


Con «Photomagic» podremos retocar y crear 
nuestras propias imágenes. 


dos modos más usuales de definición del color: 
RVZ (rojo, verde y azul) y MSB (motiz, saturación 
y brillo) de forma que nos resulte lo más cómodo 
posible. En la esquina inferior izquierda encon- 
tramos el icono de protección de color, con él que 
podemos proteger o desproteger un color o rango 
de ellos comportándose como si tuviéramos un 
máscora encima de ellos. 

En la zona derecha de la pantalla tenemos las 
utilidades de zoom, con ellas podemos crear 
una imagen permanente en pequeño tamaño 
que nos sirva pora elegir la zona que deseamos 
aumentar, sin perder nunca de vista la imagen 
completa. Más abajo encontramos una serie 
vertical de pequeñas imágenes a las que ya he- 
mos accedido y que podemos cargar sólo con 
pulsar encima de ellas. Por último el icono in- 
formativo de la imagen, que nos indica el nom- 
bre del fichero, la resolución, número de colores 


o el tamaño en disco. 


P.V.P. RECOMENDADO: 29.900 pesetos + 
IVA 


WINDOWS DRAW 
Aquí podremos preparar todo tipo de ilustracio- 
nes y diseños de forma vectorial, y utilizar la in- 
mensa cantidad de clip-arts puestos a nuestra 
disposición. Las opciones de disco son variadas, 
y nos permiten utilizar formatos de otros progra- 
mas de forma que podamos compatibilizar las 
imágenes y dlip-arts. Algunos de los ficheros son 
Al (Adobe Illustrator), EPS (Encapsuled Postcript), 
CGM (Computer Graphics Metofile), y los clási- 
cos TIF, PCX, etc. Además contamos con una op" 
ción de búsqueda de dliports, en función de las 
materias y del parecido con lo que necesitamos, 
además de permitimos visualizarlos antes de in- 
corporarlos al dibujo. El formato del papel lo 
podemos definir tanto en centímetros como en 
pulgadas y además tenemos la opción de vi- 
pes a unas reglas al margen para controlar el 
tamaño real. El icono del puntero nos permite 
una total manipulación de los objetos, distorsio- 
nes, rotaciones, movimientos de puntos, incluso 
curvar o enderezar objetos. 

Los herramientas de dibujo no son lápices, 
pinceles o aerógrafos sino, curvas, líneas y cual- 
quier tipo de forma geométrica. Las ventajas son 
daras: podemos escalar, rotar o distorsionar lo 
que queramos sin que se pierda calidad en el 
trazo. Una curva seguirá siendo una curva ya 
que está definida matemáticamente y no un 
montón de pixels escalonados. Las formas las 
podemos rellenar de color, sólido o con patro- 
nes de trama que podemos editar o con degra- 
dados, y como es lógico también podemos ele- 
gir el tipo de línea, su grosor o visibilidad. Las 
opciones de texto nos permiten añadir éste a los 
diseños, escogiendo tipografía y tamaño. Para 
ello contamos con más de 150 tipos Truetype. 

La visualización es muy importonte en el pro- 


ceso de diseño, y para ello podemos ampliar 
cualquier zona del dibujo, verlo a escala natural 
en función del tamaño del papel o de forma que 


entre todo en la ventana de la aplicación. Una 
de las ventojas más importantes es la indusión 
del sistema OLE (Object Linking and Embeding) 
de forma que podamos no sólo intercambiar 
objetos entre aplicaciones distintas, sino tam- 
bién editarlos y modificarlos, para que los cam- 
bios se actualicen automáticamente en la apli- 
cación destino. 


WINDOWS ORGCHART 

Esta aplicación está orientada a empresas y nos 
permite diseñar el organigrama típico de jerar- 
quía empresarial. Además del nombre y el car- 
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«Windows Draw» dispone de una amplia bi- 
blioteca de clip-arts, a nuestra disposición. 


Pp del personal, permite añadir y almacenar in- 
rmaciones complementarias en diversos cam- 
pos, como la titulación, sueldo, fotografía, etc 

El funcionamiento del programa es sencillo, 
disponemos de una sola ventana con herra- 
mientas, con posibilidades de añadir cuadro, 
marco, texto, línea y un selector manual de ob- 
jetos. Tan sólo debemos escoger el tipo de grá- 
fico que queremos e ir rellenando los recuadros 
con los nombres y cargos del personal. La forma 
y el tamaño del organigrama también es aco- 
modable al tamaño de papel. 

Los cuadros, a pesar de no disponer de color 
se pueden sombrear, rellenar con tramas o mo- 
dificar completamente el estilo de las líneas o el 
texto. El menú de selección nos permite acceder 


Aunque es na mu práctico y fácil 
de usar, no necesila nada más y resulta de gran 
utilidad en tareas administrativas, sobre todo 


der preparar gráficos comerciales o empreso- 
riales que incorporen algún tipo de información 
porcentual o estadística. Podemos también aña- 
dir y utilizar clip-arts provenientes de las otras 
aplicaciones logrando así un mayor nivel de ri- 
queza en los documentos. 

La herramienta de la hoja de trabajo es la ba- 
se fundamental sobre la que desarrollaremos 
todos lo gráficos que hagamos. Aquí debemos 


por la gran capacidad en cuan- introducir los datos neceso- 
to a la organización y manipu- RAM: rios para la creación auto- 
lación de campos mática de los gráficos en 
4 MEGAS función de su valor y cate- 

SLIDE SHOW Espacio en Disco: goría y serie, Una vez 
Su función es ofrecer de forma 23 MEGAS completa la hoja podremos 
rápida y eficaz un modo de ha- optar por utilizar el tipo de 
cer presentaciones en base a cpu: gráfico que más se adecue 
una serie de imágenes, como un AT 386 con a las características de la 
corrusel de diapositivas tabla. Disponemos de grá- 
Para ello dad un guión Windows 3.1 ficos de barras, de hera 
conteniendo las imágenes a T. Gráfica: de área, de tabla o de lí- 
mostrar, su duración en panta- VGA nea, además algunos de 
lla y el efecto de aparición que ellos podemos solaparlos 
para mostrar con más fuer- 


queramos. 
Los ficheros gráficos que admite son de tipo 
PCX, TIF, DRW y la aporición de las imágenes 
la podemos hacer mediante cortinillas en todas 
las direcciones, efectos de persiana u olas o in- 
uso fundidos de unas con otras. También po- 
demos disponer de otros efectos, como la apa- 
rición de un puntero para señalar una 
determinada zona de la imagen o la carga y 
representación de diapositivas mientras se vi- 
sualizan otras pora evitar las pousos entre las 
imógenes. Las posibilidades son muy amplias y 
en pocos minutos se puede preparar una buena 
presentación de cualquier tema o produdo. 


WINCHART 
Su filosofía es bastante parecida a la de Win- 
dows Draw, aunque la finalidad de éste es po- 


Las empresas encontrarán en «OrgChart» una 
útil herramienta para sus presentaciones. 
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zo su interrelación. También tenemos herra- 
mientas de texto, similares a las descritas para 
los otros programas, de dibujo de formas geo- 
métricas o de llenado de color. 


EN RESUMEN 
Si ya cada uno de estos programas por si só- 
lo es capaz de resolver un gran número de 
situaciones y realizar múltiples tareas, es des- 
de luego todo un acierto poder contar con un 
paquete “multiservicio” de estas característi- 
cos que pueden sacarnos de apuros en más 
de una ocasión y permitirnos hacer presen- 
taciones e ilustraciones de una gran calidad 
técnica y artística y sobre todo de una forma 
económica. Y) 

Roberto Potenciano 


or: 
AO 1000 1008 1004 1000, 


Además de todo esto, podremos incluso pre- 
parar todo tipo de gráficos comerciales. 


4 Ber meros 
Daya 
¡Construye y dirige tu propio 
¡reinado en el mundo 

| de Dunaeons $e Dracons! 


Í_ Por primera vez puedes dirigir tu propio reinado en el legendario mundo de 
los juegos DEXD”. En este notable simulador de reinados, tu objetivo es 
convertirte en emperador, construyendo y ampliando tu fortaleza, 
compitiendo con reinados de oponentes controlados por el ordenador. 
Deberás ocuparte de todos los detalles de cómo gobernar un reinado: la 
construcción, las tierras de labranza, la población, las viviendas, las tropas, 
la moral y las cambiantes épocas del año (además de una multitud de 
monstruos de DécD”). 


Disponible en PC, 


(01993 T5R. Inc. 

(01993 Strategic Simulations. Inc. 
Ey logo , de pa 0 
el logotipo de TSR y , 
personajes, nombres de personajes y 
similores de TSR son marcas 
registrados de TS y se utizanbojo su 
autorización. 


DARK SUN: ¡Un mundo 
nuevo y violento! 


Juego de Rol 
Un mundo nuevo y desolado. Desata tu 
imaginación en un mundo enorme y 
salvaje, abrasado por el sol y asolado 
por el viento. Crea tu equipo a partir de 
muchas razas nuevas con niveles más 
altos y diversas clases. 


(O1993TSR. Inc 
(01993 Srtegc Simuotons. nc 
ADVANCED DUNGEONS 8 DRAGONS, 


TER y e uan bojo su ctrización. > = => má 
DROSOFT Moratín 52, 4? dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 
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CPS, empresa alemana responsable de la línea de tarjetas 


Audio Blaster, produjo hace algún tiempo una potente 


herramienta de composición musical para PCs y compatibles. 

Ahora llega a nuestro país para que todos los aficionados a la 
música podgmos disfrutar por fin de un programa de 
composición de prestaciones realmente profesionales. 


PESTO RES 


MUSICA! 


ALEEGRO 


diferencia de otros productos como 
A «Finale» y «Composer» que se orien- 

tan a la creación e impresión de par- 
tiuras, «Allegro» se dirige a la composición de 
canciones para juegos, demos y presentaciones 
multimedia. Se sitúa en la línea de programas 
como «Sound Tracker» o «MED» que tan famo- 
sos se hicieron en el mundo del Amiga. 

En realidad, trabaja como un pequeño labo- 
ratorio en el que se combinan instrumentos sin- 
tetizados y efectos digitalizados que serán luego 
reproducidos a través de un interface MIDI o 
una tarjeta de sonido. Resulta imprescindible 
hacer esta aclaración ya que, si bien «Allegro» 
posee un módulo para la edición e impresión 
de partituras en el dásico formato de pentagra- 
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mos, sus posibilidades en este campo son algo 
escasas comparadas con las de otros progra- 
mas más especializados. 


ALGUNOS DATOS 
«Allegro» ha sido diseñado pora funcionar ba- 
jo MS-DOS, pero presenta un cómodo y atrac- 
tivo interfaz gráfico en alta resolución que se 
controla mediante menús e iconos fácilmente ac- 
cesibles con el ratón. Puede ser ejecutado bajo 
Windows pora trabajar en multitárea, pero no 
ha sido creado pora ello y resulta bastante más 
lento en este modo. 

Soporta todo tipo de tarjetas de sonido com- 
patibles tanto con AdLib como con Sound Blas- 
ter (induso las de nueva generación como Adlib 


Gold y Sound Blaster Pro), y maneja un máximo 
de 48 pistas independientes. Ninguna tarjeta 
actual posee tal cantidad de canales para músi- 
ca sintetizada FM, lo habitual son once en los 
tarjetas antiguas y veinte en las más modernas, 
pero el programa puede dirigir cualquiera de 
las pistas a un instrumento conectado al interfa- 
ce MIDI. Es posible todo tipo de combinaciones 
de canales FM y MIDI, así como la incorpora- 
ción de sonidos digitalizados, lo que permite 
una gran flexibilidad a la hora de componer y 
experimentar. 


FUNCIONES COMUNES 
Cuatro son los módulos básicos de «Allegro»: 
el mezclador, “Mixer”; el editor de instrumen- 


E 
in 
FICHA TÉCNICA 


, 


COMPAÑÍA: CPS 
TIPO; COMPOSICIÓN MUSICAL 
DISTRIBUIDOR: ARCADIA 
SOFTWARE 
P.V.P, RECOMENDADO: 


Is 


>» 


tos, “I-Edit”; el tablero de control, “Board”; y el 
editor de partituras, “Score”. Estos se encuen- 
tran siempre accesibles desde la barra de me- 
nús, que contiene, de izquierda a derecha, seis 


opciones disponibles desde todos ellos junto con 
otras específicas del seleccionado y está situada 
enla parte superior de la pantalla. 


Entodos, la parte inferior del monitor presenta 
tuna ventana de información con los parámetros 
básicos de la canción que se encuentre en la 
memoria y un panel similar al de un reproducior 
de cossetes. Éste permite escuchar la melodía, 
rebobinar en ambas direcciones, detener la re- 
producción y grabar datos sobre una pista pre- 
porada para grabación. El resto de la pantalla 
ofrece, de forma gráfico, diversas informacio- 


EA 


nes que varían en función de la utilidad elegida. 

Hay otros dos menús que rodean a los cuatro 
anteriores y que se encuentran disponibles des: 
de cuolquiera de las cuatro partes de que cons: 
ta el programa. Archivo, “File”, permite cargar 
canciones en formatos ALG, MID y CMF, así co- 
mo bancos de instrumentos sintetizados, ficheros 
con información sobre un solo instrumento y 
otros con sonidos digitalizados de batería. Des- 
de aquí, es posible grabar canciones, limpiar la 
memoria antes de empezar una nueva melodía, 
borrar ficheros y salir al DOS. A la hora de car- 
gar una nueva canción no importa cuál sea el 
módulo activo, ya que los cuatro presentan y 
controlan aspectos diferentes de una misma in: 
formación. 

Por su parte, Opciones (“Option”) ofrece la 
posibilidad de manipular una zona de la can- 
ción que habrá sido definida con anterioridad 
marcando sus localizadores izquierdo y dere 
cho. Como ocurre en los procesadores de texto, 
este bloque definido puede ser cortado y alma: 
cenado en un buffer. Luego, su contenido puede 
copiarse en otro lugar de la composición. Desde 
este mismo menú, se activa o desactiva el me- 
trónomo y se escoge entre cinco combinaciones 
de colores para la pantalla. La ventana de in- 
formación refleja el nombre de la canción car- 
gada y su duración. Pulsando el ratón sobre di- 
versos parámetros, es posible alterar el tempo o 
velocidad -cuyo cambio afecta a la duración—, 
transportar toda la pieza uno o varios semitonos 
y definir los localizadores para las operaciones 
de manipulación de bloques. En éste y otros ca- 
sos similares el botón izquierdo del ratón reduce 
un valor numérico y el derecho lo incrementa 


MESA DE MEZCLAS 
Es el módulo que aporece en pantalla nada más 
cargar el programa y si accedemos a otros, 
siempre es posible volver a él pulsando “Mixer”. 
Mientras trabajamos con él, en el espacio com- 
prendido entre la barra de menús y la ventana 
de información, aparecen datos gráficos sobre 
un máximo de 16 pistas, pero disponemos de 
tres botones pora seleccionar los bancos de pis- 
tas 0-15, 16-31 y 32-47. Los mandos del re- 
productor se encuentran en la parte inferior de- 
recha del monitor y sobre ellos encontramos dos 
deslizadores para controlar el volumen general 
y el tempo de la música. 

Cada pista, tiene su propio mando de volu- 
men, dos botones que permiten reproducirla en 
solitario (solo) o hacerla callar mientras suenan 


las demás (mute), un número de programa que 
hace referencia al instrumento asociado a ésta y 
un pequeño texto que identifica su nombre o el 
del instrumento que se reproduce a través de 
ella. Si dicha pista está dirigida a un canal FM 
de una tarjeta de sonido, este número hace re- 
ferencia a uno de los 128 instrumentos disponi- 
bles en el banco activo. Pero, si está dirigida a 
un canal MIDI, selecciona uno de los sonidos 
disponibles en el dispositivo conectado. 

Otros elementos de «Allegro» sirven para edi- 
tar los instrumentos del banco de sonidos sinte- 
tizodos y decidir si la información de una pista 
concreta se envía a un canal MIDI o a un canal 
de música sintetizada de una tarjeta de sonido, 
Por tanto, la función de la mesa de mezdas con- 
siste en que el usuario experimente con el volu- 
men de cada uno de los tracks, regule el tempo 
general de la canción o de secciones de la mis- 
ma y decida si todos estos cambios son almace- 
nados o no en ella 


PANEL DE CONTROL 

Accesible desde el menú "Board", presenta in- 
formación sobre 16 pistas a escoger entre tres 
bancos diferentes. Desde este panel pueden rea- 
lizarse funciones ya contenidas en la mesa de 
mezdas, como cambiar el nombre de un track, 
escoger el instrumento asociado a él y reprodu- 
irla en mute o solo, pero posee otras específicas. 

Asi, por ejemplo, con el botón “Channel” de- 
cidimos a dónde serán enviados los datos de 
una pista, bien a cualquiera de los 16 primeros 
canales de una tarjeta de sonido, o bien a uno 
de los 16 primeros canales de un sintetizador 
conectado al interface MIDI. También es posi- 
ble seleccionar diversos filtros para grabación o 
reproducción, que afectan a los datos tratados 
por el interface MIDI, y transportar cualquiera 
de las pistas por separado. 

Pinchando sobre “Record” se prepora un track 
pora grabación. En este momento podemos, des- 
de cualquier otro módulo, pulsar el botón de gra- 
bación del panel inferior e introducir notas o rit- 
mos de batería en esa pista en tiempo real 
mediante el ratón y el tedlado incorporado en el 
editor de instrumentos, o mejor aún, desde un te- 
dado MIDI. Mientras dure el proceso de graba- 
ción, las señales acústicas del metrónomo nos 
ayudarán a introducir las notas en el momento 
correcto, pero disponemos de opciones para am- 
pliar o reducir el margen de tolerancia entre notas 
y corregir, así, los posibles errores humanos. 

Existe otra fórmula de grabación llamada Mul- 
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ti Mode en la que no se prepara ningún track 
concreto para grabar. En este caso, los datos 
deben proceder de un canal MIDI y se distribu- 
yen automáticamente por diferentes pistas en 
función de la información del canal. 


EDITOR DE INSTRUMENTOS 
Desde aquí, creamos y modificamos sonidos 
sintetizados para su reproducción en una tarje- 
ta de audio. Ya hemos explicado que «Allegro» 
mantiene en memoria un banco de 128 soni- 
dos sintetizados, que se pueden direccionar ha- 
cia cualquier pista que vaya a ser dirigida a un 
canal FM de una tarjeta de sonido. Este módulo 
nos permite escoger uno de ellos y modificarlo a 
nuestro antojo para variar sus características, 
salvando luego los cambios para cambiar así 
el timbre de todas las pistas de la canción que 
utilicen dicho instrumento. 

El timbre es la cualidad del sonido por la 
que se diferencia una nota de igual intensi- 
dad y frecuencia producida, por ejemplo, por 
un piano y un violín. Depende exclusivamente 
de la evolución en el tiempo de la frecuencia 
de la onda producida por una fuente sonora, 
y en esa evolución suelen distinguirse cuatro 
momentos: ataque, caída, mantenimiento y 
relajación. En el primer instante la frecuencia 
sube rápidamente hasta su altura máxima, en 
el segundo disminuye hasta un nivel medio, 
en el tercero ese nivel se mantiene constante y 
en el cuarto disminuye hasta desaparecer. La 
gráfica que se construye combinando estos 
cuatro segmentos se denomina envolvente. 
Con el Editor de Instrumentos tenemos la opor- 
tunidad de trabajar con dos envolventes y 
combinarlos seleccionando, odemás, entre 
cuatro tipos diferentes de forma de onda. La 
gráfica de cada uno se construye eligiendo, 
mediante cuatro deslizadores, la duración de 
cada una de las etapas que acabamos de 
describir, y podemos asignarles por separado 
efectos de vibrato y trémolo. 

La creación o edición de un instrumento es, 
ante todo, un proceso experimental. Por tanto, 
pora escuchar el timbre producido por cada en- 
volvente disponemos de un teclado similar al de 
un piano dotado de cuatro octavas, en el que 
podemos pulsar cualquier tecla con el ratón pa- 
ra oir la nota producida a través de un canal 
de la tarjeta. Si desde el panel de control hemos 
preporado una pista pora grabar y pinchamos 
en el botón correspondiente, el metrá 
pondrá en marcha y todas las nótas: 
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des A - $ 
sobre este teclado serán introducidas, junto con “tituras. No obstante, posee un module qué 7 


sus duraciones en tiempo real, en la pista selec- 
cionada. En estos casos, conviene escoger antes 
un tempo bastante lento para no cometer erro- 
res a la hora de pulsar tedas con el ratón 
Disponemos de una memoria temporal en la 
que almacenar instrumentos y ocho botones de 
rápido acceso que pueden ser programados 
con los instrumentos más habituales. Sin embor- 
go, mediante los menús, tenemos la posibilidad 
de seleccionar cualquier instrumento de entre 
los 128 del banco actual, salvarlos individual- 
mente o como parte de un banco e incluso ex- 
traerlos de canciones con la extensión CMF 


EDITOR DE PARTITURAS 


permite visualizar una o varias pistas de la can- 
ción en el dlásico formato de pentagrama para 
editarla y alterarla a nuestro antojo. 
Normalmente, el Editor de Partituras trabaja 
presentando simultáneamente tres pentagramos 
en compás de 4/4. Una pequeña caja roja a la 
izquierda de cada uno sirve para seleccionar la 
pista de la melodía que deseamos visualizar en 
él y la dave utilizada (Sol o Fa). Las notas del 
track aparecen en el clásico formato de blan- 
cas, negras, corcheas, etc., y las líneas divisorias 
separan y numeran los compases. 
En la parte inferior de la pantalla encontra- 
mos botones para avanzar o retroceder a tra- 
vés de la canción en compases o páginas, y 
una serie de iconos con los que cortar y pegar 
bloques de notas, introducir acordes nuevos o 
borrarlos, añadir texto en la partitura e incluso 
incorporar sonidos digitalizados en puntos 
concretos de la misma. En la ventana de selec- 
ción de notas escogemos el valor deseado 
(desde redonda a fusa) antes de empezar a 
escribir sobre el pentagrama, y podemos in- 
corporar a cualquier nota un sostenido, be- 
cuadro o puntillo. 
Pese a su aparente brillantez, éste es, con di- 
ferencia, el módulo menos completo del pro- 
grama, ya que las notas editadas por nosotros 
sobre el pentagrama o introducidas en una pis- 
to a través del teclado del editor de instrumentos 
o un dispositivo MIDI tienden a perder sus valo- 
res correctos. Estos aparecen extrañas combi- 
naciones irregulares de silencios y notas breves 
con puntillo que, en la mayoría de los casos, no 
representan con fidelidad el aspecto real de la 
canción, aunque luego la medida a la hora de 
reproducirla sea correcta. 


EN RESUMEN 

«Allegro» es, sin duda, un excelente progra- 
ma, dotado de un interfaz gráfico cómodo y 
atractivo que convierte su manejo en un ver- 
dadero placer. Sin embargo, para sacarle el 
máximo provecho hay que tener muy claro lo 
que puede hacer y lo que no, conocer sus pun- 
tos débiles y comprender su filosofía de fun- 
cionamiento. Más que una herramienta de 
composición musical, es un completo estudio 
de grabación que permite un total control so- 
bre cada una de las 48 pistas de las que puede 
canción y sobre los soni- 
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BIENVENIDOS A PCMANIA 13 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rectamente. Se requieren al menos 13 megabytes libres pa- 
ra poder descomprimir los dos disquetes y crear los ocho di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la Deritción son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) 
debe contener los ficheros: 

INSTALAR,BAT 

PCMAN13A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
debe contener el fichero: 

PCMAN1 3B.SPL 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a través de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 

INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
de A;> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si hos seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS CO- 

- METIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR, 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 


el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar 
al disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o 
RETURN. En él encontrarás un fichero de nombre 
INST.BAT que puedes borrar si lo deseas con la instruc- 
ción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene ocho 
subdirectorios. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PEMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdirec- 
torios se incorporarán automáticamente a tu directorio PC- 
MANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 


+ HUMANS 

HUMANS RACE: THE JURASSIC LEVELS es un programa 
de habilidad que os trasladará a la era de los dinosaurios. 
Allí tendréis que dirigir a una tribu prehistórica para que 
consiga evolucionar, Antes de jugar tendréis que ejecutar el 
programa INSTALL. En él se os preguntará sobre la tarjeta de 
audio que tenéis, se os informará de las teclas, que también 
podrés modificar a vuestro gusto, luego el instalador os pe- 
dirá que elijáis un modo de “scroll”. Para los que no sepáis 
inglés el texto en pantalla os pide que pulséis la barra espa- 
ciadora para cambiar de modo de “scroll” y apretéis ENTER 
cuando veáis que la palabra Gametek se desplaza suave- 
mente por la pantalla de derecha a izquierda. El instalador, 
por último, os pregunta si queréis hacer un disco de arran- 
que en el caso de que contéis con menos de 600K libres de 
memoria RAM convencional. 


Una vez terminada la configuración de HUMANS RACE no 
tenéis más que teclear HUMANS y entraréis en el progra- 
ma. Esta es una demo jugable que incluye parte de los nive- 
les con los que podréis enfrentaros en la versión completa. 
Nuestra misión es ayudar a los humans a cumplir un objeti- 
vo, para ello debemos recoger objetos y emplearlos adecua- 
damente. Una de las características más curiosas y peculia- 
res del juego es que las acciones posibles varían 
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dependiendo del objeto que en ese momento tenemos en 
nuestras manos. 


SEXTRIS 

¿Recordáis el Tetris? Pues esta vez llega hasta noso- 
tros una curiosa adaptación del clásico programa. 
Novedades: sonido Sound Blaster y..., una chica, li- 
gera de ropa, que va apareciendo en pantalla a me- 
dida que vayamos haciendo lineas. Para arrancar el 
programa debéis teclear SEXTRIS y seleccionar la in- 
terrupción en la que tengáis instalada la tarjeta. El 
resto lo tendréis que hacer vosotros. Las teclas son: 
ESC para abandonar, P para pausa, CURSOR DERE- 
CHO ficha a la derecha, CURSOR IZQUIERDO ficha a 
la izquierda, CURSOR ARRIBA rotar la ficha, CURSOR 
ABAJO lanzar la ficha. En el directorio SEXTRIS hay 
un fichero LEE.ME cuyo contenido podéis examinar te- 
cleando TYPE LEE.ME. 


FINDISK 


FINDISK es una completa utilidad preparada para ar- 
chivar vuestros disquetes. ¿Os ha ocurrido alguna vez 
que no sabéis en que disco tenéis un determinado fi- 
chero? Con FINDISK ya no os hará falta mirar los 300 
discos que tenéis para encontrar ese fichero. Un único 
acceso al disco duro os permitirá localizarlo en un abrir 
y cerrar de ojos. FINDISK permite catalogar hasta 
65.000 discos y su funcionamiento es extremadamente 
sencillo. Un fichero de texto dentro del directorio FIN- 
DISK, cuyo nombre es FINDISK.DOC, contiene todas las 
instrucciones necesarias para manejar el programa. Lo 
podéis leer con cualquier procesador de textos o sim- 
plemente teclear TYPE FINDISK.DOC. El ejecutable se 
denomina FINDISK. 


+ PCFUTBOL 
La liga está servida en vuestros PCs. PCFUTBOL es el 
nuevo programa de DINAMIC que os permitirá converti- 
ros en partícipes de la competición nacional de vuestro 
deporte favorito. Esta demo es interactiva pero con al- 
gunas limitaciones. Por ejemplo sólo están los datos de 
dos equipos y únicamente permite 2 minutos de juego en 


UNAROA! 


la opción de visualizar partido. PCFUTBOL está pensado 
para usarse como una base de datos, la más completa 
del momento, como un “fútbol manager”, o como un jue- 
go arcade. En cualquiera de los tres casos estamos segu- 
ros que podréis dista enormemente. Para affancar la 
demo debéis teclear PCFUTBOL y seguir las instrucciones 
de pantalla. 


COBRA 

COBRA MISSION es un juego de rol con calros matices 
eróticos basado en la simbología del “manga” -cómic japo- 
nes— que está empezando a causar sensación en nuestro pa- 
ís y por supuesto también en media Europa. 

Os presentamos una magnífica demo, no jugable, con 
alguna de las secuencias más jugosas que podréis encon- 
trar en el programa, Debéis arrancar la demo tecleando 
el comando COBRA y seleccionar vuestra tarjeta de audio 
para oir los efectos sonoros que acompañan al programa, 
el resto es disfrutar e imaginaros lo que será el juego en 
su totalidad. 


SHOW 

Os ofrecemos este mes uno utilidad para visualizar 
pantallas en formato PCX, propio de Paintbrush de 
ZSoht, en 256 colores y resoluciones de 320 por 200. 
Os resultará útil para ver librerias de imágenes sin ne- 
cesidad de tener que cargar el programa de dibujo. Pa- 
ra ejecutarlo no tenéis más que teclear SHOW y una 
vez en el programa teclear el nombre de la pantalla a 
visualizar seguido de su extensión. 


POV 

En este directorio podéis encontrar los ficheros del progra- 
ma Persistence Of Vision Raytracer [POV) con los que he- 
mos trabajado en el artículo de este mes. Con el nombre de 
“Modelado de Objetos” el texto os enseñará a dar los pri- 
meros pasos en el apasionante mundo de la infografía ex- 
perimentando sobre algunas imágenes. Aquí las tenéis en el 
disco para que no tengáis que pasaros las horas muertas te 
dleando. 


"JURASSIC 


¿Un dinosaurio en vuestro ordenador personal?, y sin 
enteraros... Pues si, dentro de muy poco podréis dispo- 
ner de la versión de JURASSIC PARK para PC y compa- 
tibles, del gran éxito de Spielberg. Hasta ese momento 
aquí tenéis unas cuantas pantallas del esperado pro- 
groma para ir abriendo boca. Esta demo no es jugable 
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DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SIESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserto en la disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
E e teclea el comando que sigue, donde €? REPRESENTA UN ESPACIO 
ENBLANCO: 

pete pu od (pulso ENTER, RETURN o 
l 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la ins- 
trucción quedoría como sigue 
COPYGB:PCMANI3A.SPLED:PCMANI3A.SPL) tros unos minulos el orde- 
nodor te dirá que se ha copiado un archivo. 

3 Inserto en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
teclea el comando que sigue, donde € represento un espacio en blanco: 
COPYGA:PCMANI3B.SPLEC:PCMANI38.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO] 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y lu disco duro D: en lugor de C-;loins- 
trucción quedaría coma sigue 
COPYGB:PCMAN13B.SPLOD:PCMAN13B.SPL) 


ya que consiste en un pase automático de imágenes. Se 
ejecuta tecleando JP. 


PROBLEMAS Y SOLUCIONES 


NecesitaráS, en general, al menos 600K libres de me- 
moria RAM convencional para que todas las demos fun- 
cionen. En el caso de que no dispongas de tanta RAM 
(lo que puedes descubrir empleando el comando MEM o 
CHKDSK) deberás quitar controladores (*DEVICES” en 
inglés) de tu CONFIG.SYS y de tu AUTOEXEC,BAT. Para 
hacerlo sigue las instrucciones del manual de tu sistema 
operativo. 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente 
a una mala descompresión de los datos del disquete o a 
algún error del mismo, Verifica la integridad del disco 
con el comando CHKDSK y si todo parece correcto vuelve 
a intentar la instalación 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes com 
binociones de hardware y software difíciles de solucionar 
en la mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención 
el manual tanto del ordenador como del software que usas 
hobitualmente. Y, si no te aclaras del todo, llámanos. 


Si los discos estuvieran defectuosos (entre 20.000 produ- 
cidos esto es posible), dewélvenoslos indicando en la parte 
exterior del sobre el número de revista y en su interior un 
popel con tus datos y tu número de telefono, A welta de co- 
rreo te enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


Oak AT Ns -<T> E 


Tros unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 
4 Saco el disquele y posa ol disco duro (si no estobos yo en él) con C: o D: 
ENTER, RETURN: 


4 o INTRO). 
O ÓN ESPACIO EN 
COPYGPCMANI3A.SPL/B+PCMANI38.SPL/BG PCMANIA.EXE/B (pulso 


fichero copiodo 

Con esto instrucción se habrá creado el fichero ejecutable PCMANIA. EXE. 
6 Ahora, pora liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con: 
viene borrar los ficheros invecesrios con el comondo que sigue, donde O 
represento un espacio en blanco: 

DELGC-*.SPL (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA EXE CON: 

PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 

8 ros e proceso de descompresión ys todo ho ido bien, puedes orar del 
directorio roiz el fichero POMANIA.EXE. Ahora ya no es necesario y te de- 
jorá mucho espociolibre en el disco duro. Poro eli, utiliza el comando que 
sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
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Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 
la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 
Y lo mejor, es conservarlo con las tapa ¡AN 


Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, con capacidad para 14 revis lo por 950 Ptas: 


Pídelas ahora al (91) 65. 19 de9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


Participa y consigue un gran programa para 
realizar tus propias animaciones 


Disney Animation Studio 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


L 
e 


-t 


-. o. . "bp 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 

DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de coda mes, elegiremos 15 gonadores en 

función dela calidad de sus trabajos. La listo de los mismos se publicará en el número del mes 

siguiente. Una selección de los trobajos recibidos será induida en nuestras páginas o en el 

disco que acompaña a lo revisto. En todo caso, Pemonia se reserva el derecho o difundir, por 

cualquier medio que estime oportuno, las Justraciones recibidos, con la única obligación de 

tor el nombre del autor. La porticipación en el concurso implico lo aceptación de las bases. 
Los dibujos deben enviorse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, az 

HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* 4, San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. 
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Estos son los restantes ga- 


nadores de este mes: 


Gustavo Lascurain Aguirre- 


sarobe 
Guillém Saler Ortelles 


Iker Gutiérrez Abendaño 
Escalente 

Ismael Valencia Vergara 

Vicente J. Rosello Ferrer 

José Ignacio Vicent Albert 


Roig 
(Barcelona) 


nel número 11 de Pemonía 
se explicaron los coman- 
dos, pertenecientes al len- 
guaje generador de esce- 
nas, que permiten controlar 
aa y los luces en 
. Hoy empezaremos con 

las instrucciones de modela- 
do de objetos. Para ello he 

buscado dentro de los fiche- 

ros de ejemplo hasta dar con un mo- 
Jelo en apariencio difícil pero sencillo 
de crear y explicar: el peón de aje- 
drez utilizado en el fichero Chess.pov 
creado por Ville Soori de Ferry ls- 
land Pixelboys. He extraído la defi- 
pens y la he metido en el 
es. pov que encontraréis 

ón CORE de road ae 
Péginos. Después de explicor cómo 
está creado dicho objeto utilizaremos 


estos conocimientos para imen- 
tar con el modelo más complejo del 
fichero pacman.pov. 

PARA EMPEZAR 


Lo primero que vemos son dos sen- 
tencias Hinclude que cargon en el 
sistemo dos ficheros: el de shopes y 
el de colores. En el primero está lo 
definición de algunos objetos utilizo- 
dos para modelar el y en el se- 
gundo los nombres de colores por si 


queremos utilizar uno ya definido en 
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quizá os venga bien digerir las siguientes líneas. 


vez de colcular nosotros la propor- — La instrucción Kdeclore le dice ol 


ción de rojo, verde y azul paro los — intérprete que la construcción que si- 
rociera la de la A 

Los bloques siguientes de cámara e con el nombre de Pawn. En el 
y luces han sido preparados pora manual viene el ejemplo siguiente 
enfocor desde muy cerca a los peo- 


nes lo que quizá produzco uno dis 


pora tdedore: 
tideclore White = color red 1 green 
torsión. Esto ha sido hecho osí EGO 1 blue 1 


pruebas con Con esto cada vez que necesite- 

0GIO paria cd cenapdcn lla! reos lizar estos paleres Acc 
menos tiempo, y a la vez tener obje- á con indicar color White en 
tos oprecior los efec- — vez de utilizor toda la tira que sigue 
dos de loeeipartaados richard Be toEob ESO tay poe 
Luego siguen dos a cre- cido, externamente, ol caso de Kfde- 
an des texturas de modera, El tema — fine del lenguaje Co al MACRO de 

los texturas tiene “miga” para su ensamblador. 

propio copitulo y por ello ahora Volviendo o nuestro ejemplo, co- 
aprenderemos ssh cómo apli do vez que oporezca “Pawn”, el in- 
Aunque estas texturas han sido crea-  térprete volcoró el modelo interno 
dos mediante algoritmos de ordeno- — que se creó al hallar la definición 


dor, quedon muy bien. En la libre- 
ria hoy texturas de madero, de 
metal, de piedro, etc. Echadle un vis- 


contenida dentro de los (...) que 
formon la unión 
En cuanto a la unión ésta es bási- 


tazo ol fichero textures.inc para una comente un grupo de formas simples 
lista detallado. que se pue poro 

erar un 
HESO ES UN CUERPO! os cenar 


del peón está definido La utilidod de 
o res oe SETTER 


Sin duda la histórica publicación del POV por parte de Pemanía ha propiciado la aparición de numerosos lectores dispuestos 
a quemarse las pestañas con la encomiable finalidad de producir imágenes tan bellas como las expuestas en artículos anteriores, 
A todos aquellos que estáis dispuestos a llegar al sacrificio neuronal para alcanzar tan noble objetivo 


'- MODELADO 
E OBJETOS 


que si necesitomos utilizar con fre- 
cuencio el nuevo objeto complejo, 
bastará con tenerlo definido uno so- 
la vez y llamorlo por su nombre co: 
da vez que lo deseemos. Aquí, al 
iguol que en el Co en los motemóti- 
cos, la buena colococión de los cor- 
chetes tiene una importancio copital. 
Si os equivocáis con ellos es probo- 
ble que os aparezca un mensaje de 
error o que los resultados no tengon 
nodo que ver con lo proyectado. 

La primero forma o “shope” utiliza- 
do por la unión Pawn es una esfera, 
La sintaxis para las esferos es: 

e(<xyz>r 
instrucciones de trasloción y 
rotación si las hay 
instrucciones de aplicoción 
de textura si las hay 


Donde el punto definido por <x y z> 
es el centro de la esfero y r es el radio 
de la mismo. Esta shape define lo for- 
ma de la a Cabres: 

Luego sigue ue oquí 
hasido modelado mediante ura 
cuádrica elipsoide (que nadie se 
asuste). Las cuádricos son una 


parte fundamentol 
de la librerío de ob- 


partir del listado PEONES. POV. 


pesto se dijo en otro capítulo son 
lormas tridimensionales descritos 
por fórmulas matemáticas que el au 
or no pretende compi (aún). 
La sintaxis básica pora utilizorlas es: 
quodric [ Ellipsoid 
instrucciones de traslación y 
rotación si las hay 
instrucciones de aplicación 
de textura si las hay 


Todos las cuédricos exceptuando 
los elipsoides son infinitas en ol me 
nos una dirección. Por lo que mu 
chas veces tendremos que proceder 
a su recorte antes de utilizorlas. En 
nuestro ejemplo tenemos que: 
quadic (Elipsoid /"esoesel CUELO"/ 


scole <1.20,31.2> 
translote <O 5.5 0> 
) /*fin de CUELLO*/ 


Como puede verse justo después del 
ombre vienen primero una orden de 
escolomiento y luego uno de trasla 
ción. El orden suele tener aquí tam 
bién su importancia. Sobre todo si se 
trata de instrucciones de rotoción 
Normolmente todas los transforma: 
ciones se realizan ontes de hacer las 
Iroslaciones porque los objetos sue- 
len definirse tomando la coordenada 
<0 0 0> como centro. Luego, el obje- 
to se troslodo a su destino definitivo. 
Volviendo al ejemplo, scale toma un 
volor de escolamiento para coda eje 
delespacio de modo que silos tres nú 
meros valen 2 hemos duplicado el ta- 
moño originol del objeto. En este coso 
Bibisoida se estra enlos ejes Xy Z 
(porque el valor es mayor que 1) y se 
comprime en el de Y (porque el volor 
es menor que 1). Finolmente, en la 
traslación, colocamos el centro del 
elipscide en lo coordenada <0 5.5 0>, 
justo donde empiezo lo esfera que 
represento la cabeza del peón. Con es 
toya tenemos el “cuello” del peón 


Aquí tenéis los resultados de algunas de las pruebas realizadas a 


Pora el “talle” lo coso se nos com 
plica ol encontror la instrucción inter 
section que, ol igual que unión, nos 
precipita de cobeza en brazos de lo 
CSG (constructive solid geometry]. 

Uno intersection es la formo resul 
tonte de mezclor dos o más formas 
que se tocan. Más concretamente el 
resultado de esta operoción es que el 
espacio donde se “tocaban” todos los 
shapes constituye la nueva formo. 

Ademós, encontromos otra shope 
nuevo en “plane”. Esta primitiva crea 
un plano infinito en todos direccio: 
nes. Lo normal o la superficie está de 
terminoda por los argumentos <x y z> 
y el cuarto porámetro especifico la 
distancio desde la normal ol centro 
de coordenadas. El manual cuento 
con olgunos ejemplos: 

plone [<0 1 0>0) 

/* XZ plono XZ, un suelo */ 
plone| <001>10) 

7% XY plano XY, un muro */ 

Recordemos que la normal o lo su- 
perficie era el vector que solía per 

idiculormente de dicho plano con 
que podemos adivinar que el 1 de 
los ejemplos onteriores significo que 
el vector es poralelo al eje donde es 
té puesto. O sea o Y en el primer co: 
so y a Z en el segundo. Es importon: 
te dor la paliza con este detalle 
porque en lo intersection del ejem- 
plo se utilizon dos planos paro cor- 
tar lo shape hyperboloid_Y- 

Hyperboloid_Y es una cuádrica 
Li ol eje Y que se extiende infi- 
nitamente en las dos direcciones de 


dicho eje. Alguien se me quejorá di- 
ciendo que, según lo explicodo onte- 
riormente paro intersection, dos plo- 


nos no servirán para realizor el corte 

que tendrian que “tocor” toda la 
eva 
La respuesto es que en el POV el plo" 
ne no se corresponde exactamemte 


PEONES.POV 

PA á 

include “texures inc” 
/* esto es el bloque de instrucciones pora la comara */ 
locofion <0.0 50.0 -90.0> 


) PA nccnes de la comer */ 
obio" hogese luz 


source (<20.0 65 -90.0> */ 
light source (<400 85 Ped 
color White) 


a la definici WWW el E 
eengcia—a load para el peon blanco */ 
o 


/ FIN de textura para el peon negro */ 


e O al 
(<07 0> 1.5) /" esto es la CABEZA */ 
ed e re JOY 
1 /* fin de CUELLO */ 
irtersechon (| NOA) /" esto es el TALE */ 
a Y, o, 
Ñ scole <0.5 10.5> 
» Plone [<0-10>-2.5) gm 
eo [Eipscid /* lo CADERA */ 
Iranslote <Ó 2.3 0> 
) /* fin de la CADERA */ 
inn 00925) /* y por fin la BASE */ 
DIS 
A A 
Legal del PEON BLANCO */ 
pong 1" aprovechar el cuerpo definido antes */ 
a Sphere [<0 40> 472) 
tesure (WWeod] b 
f red del PEON BLANCO */ 
A el cuerpo definido poro el negro */ 
pen Ls cuerpo definido para el negro 
) sphere [<0 40> 4.72) 
Elio 
) 922. de dedaracion de PEON NEGRO */ 
4 poli stes enel espacio a embos peores */ 
translate <2 0.0> 
E 
objea [ BPawn 
aslote 
E 


con lo definición de plano motemáti- 
co. Para el POV un “plane” no es 
más que un objeto 3D como otro 
cualquiera con la solvedad de que d+ 
vide todo el espacio en dos mitades. 
El espacio que coe en la dirección del 
vector de la normal del plano se con 
sidera “fuero” del objeto y la otra mi 
tod se considera “dentro”. Como un 
eje cualquiera tiene dos direcciones 
posibles especificamos lo deseado 
colocando un 1 0 un -1. Para entender 
esto tomaremos un ejemplo aún más 
Fácil (luego haremos experimentos) 
Lo bora peon está reolizada con: 

intersechion [ 

sphere [<0.00> 2.5) 

plane [<0 -1.0> 0) 


Primero definimos en el centro de 
coordenadas una esfera de radio 2.5 
unidades. Luego definimos un plano 
cuya normal es paralelo al eje Y, por 
tanto el plano es paralelo ol eje X (sue- 
lo). El valor -1 indica que la orienta 
ción del vector va hacia abajo (recor- 
demos que en los ejes cartesiano el 
valor posiivo va hacia arribo y el ne- 
getiva hocia abajo). Como el cucrto 
parámetro de “plane” es un O tenemos 
que el plano corto a lo esfera horizon 
tolmente en dos mitades idénticas y, 
dado que el valor de “dentro” es 
opuesto al del sentido del vector, nos 
quedamos con lo mitad superior de 
la pen pó todo os su 
cede porque las instrucciones sphere 

plane están englobadas dentro de 
E corchetes de intersection. De no 
ser así no se realizaría recorte algu- 
no, Sencillo ¿verdad? 

Este sistema de recorte utilizando 
plonos se emplea también en el mo 
delo del pacman pora hacer la boco 
Y con los conocimientos adquiridos 
podemos yo trastear con esta imagen 
para alterar un poco su opariencio. 

Vobiendo a nuestro peón diremos 
que lo cintura es una forma hiperból 
ca cortado por dos planos y la cadera 
es otro elipscide un poco más estirado 
que el del cuello, Con esto hemos de- 
finido el cuerpo del peón (ver listado) 

ra utilizamos otros dos declara: 
ciones (WPawn y BPawn) pora asig- 
nar el cuerpo a los dos peones 
eee TAlepat la de ele das 
les añode la texturo con la instruc- 
cion: texture [ nombre de la textura ]. 
Aunque aquí utilizamos texturas cre- 
adas ex-profeso tombién podemos 
usar las eS lo librería (recordad meter 
tfinclude “textures.inc”). Como 
ejemplo tenemos el resultado de peo- 
nes. pov que generan un peón de 
oro y olro de plota. 
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En estas imágenes podéis observar a 


nuestro apreciado Pacman antes y 


después de ingerir la horrenda 


poción preparada por el articulista 


responsable de estas lineas. 


Dentro de estas dos ultimos declo 
rociones encontromos una nuevo or 
den: bounded_by. Esto orden no 
ejerce ningún efecto sobre el mode 

1 y su misión es acortar el tiempo 
necesario en la generación de imó 
genes. Paro ello supongamos que 
tenemos una escena lleno de objetos 
complicodos como por ejemplo un 
toblero de ajedrez con sus 32 pie: 
zos. Puede suceder que muchos de 
estos objetos no salgan en algunas 
tomos (por ejemplo en primeros pla- 
nos) en cuyo coso el generador pier 
de mucho tiempo intentondo decidir 
qué piezas son visibles y cuóles no 

Con bounded_by un modelo com 
plejo como una pieza de ojedrez es 
Fodeodo por una forma més sencillo 
(generalmente una esfero) y se testea 
si dicha esfera es visible o no dentro 
del campo visual de la cámaro. Si no 
lo es, no es necesario colcular la visi: 
bilidad de la piezo enwelta por ella 

janaremos tiempo. Así. 
yo cndad po. 


by ( 
ras [<040> 4.72) 
“esfera de envoltura [no visible)*/ 


ógicamente al definir la ión 
Proa di paid 
brá que colocarla de modo que cubra 
totolmente ol modelo complejo. De lo 
contrario producirse errores. 
Esta instrucción no ene mucho sentido 
dido proponga dez 
porque hay 32 piezos y tenemos un 


boun 
ded_by para coda una. 
Finolmente con lo orden object to- 
momos la shope y la ponemos en el 
espacio en lo posición adecuada. Lo 
sintoxis odecuoda es: 
object [ shope 
instrucciones de trasloción 
y rotación si las ho) 
instrucciones de Econ de 
textura si las hay 


El tronslote que viene en object es 
lógicamente la posición finol donde 
ira el modelo complejo del peón y 
hacia allí es donde cp dirigir 
la cómara si queremos ver algo 
(trasteondo Epa orden look_ot) 

Ahora hagomos algunos experi- 
mentos: si dentro de object reducimos 
el scale del peón blonco, obtendre: 
mos un peón més pequeño. Pero si la 
reducción se hace en olguno de las 
pones de la diliasón dl mfano el 
efecto se opreciorá en oml 

Un experimento més complejo edó 
en 'os peones] y peones2. En 
el primero se hoce un corte de la ca- 

en la definición del peón lo que 
causa que los cabezas de ambos es- 
tén cortados. En el segundo se hace 
el mismo corte en la dedlaración indi- 
vidual donde se oñoden los texturas y 
el color ol peón blonco. De este modo 
sólo el blanco es cortado pero ahora el 
corte ofecta a todo el cuerpo del peón 
porque referenciamos todo el cuerpo. 


¡po PACMAN!! 
'ora pasaremos o oplicar nuestros 
descubrimientos a pacman, Paro ello 
hocemos uno copia del fichero pace 
man.pov a pacl po (no queremos 
estropear el Fa ro original) desde el 
DOS y en el directorio adecuodo con 
COPY pacman.pov pac po 
Nuestro primera travesura será ce- 
rror un poco lo boca del pocman a 
fin de que haya más espacio pora 
los ojos (cuyo tamaño queremos ou 
mentar). Para ello sólo ne- 
cesitamos editar el objeto 
mouth y alterar los ángu- 
los de rotación de los dos 
que crean el corte, 
Después tenemos dos 
instrucciones “composi 
te”, una para coda ojo. 
Esta orden es muy pa 
recida o union aun 
que... se me ocaba el 
espacio. Lo siento 
chicos, yo lo expli 
coré otro dío dos 
hoy bastará con 
decir que incluimos 
un scale en el composite de codo ojo 
pora oumentar el tamaño de todo el 
gru ceos globo ocur y pupila. Y 
inalmente cambiamos la posición 
la cámara y el enfoque de la mismo 
que el aumento de los ojos orroja 
feas sombras sobre nuestro pacmon) 
y obtenemos un pecnen compatible 
con lo personalidad del autor de es 
las notos. Pora la próxima edición 
prometo la creación en directo de un 
modelo cuya estética revolucionorá 
los ortes plásticas y sacudirá vuestras 
mentes con... pero mejor será no ode- 
lantar acontecimientos. 


ALGUNAS AYUDAS 
Antes de despedirme quiero decir a 
Serofín Vilaplona Morillo que el 
CONFIG.SYS de tu ordenador tiene 
sados con rem los controlodo- 
res de memorio. En otras palobras 
que dejos al POV sin una gotita de 
memoria que echorse a la lo 
mejor es que dejes que algún ente- 
rodillo trastee con este fichero yo que 
esto no puede arreglarse por corta. 
'Como último consejo añadiré que vo- 
EG parindos hope 
listo de parámetros del POV ya que 
colación si lo que se desea 
es ver rápidamente los resultados de un 
experimento. Además yo utilizo una 
resolución de 100*60 para el visiono- 
do rópido de dichos pruebos (con 
2av10D.4h60) ¡Feicesrendera 6 


José Manuel Muñoz 
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Asíse hace un videojuego 


por José Antonio Acedo Martín-Grande, miembro de GOLDY GAMES 


Tol vez seas tú una de las personas que se han preguntado más de una vez: ¿cómo será posible realizar una animación?, ¿Qué pro- 
cedimientos se usan para simular un scroll?, ¿Dónde puedo aprender las técnicas que usan los programadores profesionales para 


sus videojuego? La respuesta a todas esas 


ra posible, los misterios de la 
desarrollo, Construiremos un Co juego paso a paso e iremos e; 


de revista proporcionaremos un 


juntas las vas a encontrar aquí, en Pemanía. Vamos a desvelarte, de la forma más cla- 


videojuegos. Cada mes te acercaremos un poco más a las técnicas empleadas en su 
licando todo el proceso de la forma más simple posible. En ca- 
mo, incluido en los discos de portada, capaz de realizar una función del videojuego, de ma- 


nera que al completar los capitulos dispongas de los conocimietos y programas necesarios para lanzarte a crear tu propio juego. 


ntes de presentaros con más de- 
talle cool son los puntos concre- 
tos que vamos a desarrollar en 
los próximos capítulos, nos gusta- 
ría comentar algunos aspectos importantes. 
Para empezar destacar que la programación 
de videojuegos es tan sofisticada que sería 


imposible en esta sección comenzar desde 
cero a explicar los conceptos básicos de la 
programación, por lo que si tienes unos co- 
nocimientos mínimos de “C” podrás enten 
der qué se hace en cada momento y sacar 
un rendimiento mayor a los programas. En 
todo caso, no queremos desanimar a nadie, 


Ten en cuenta que... 


En lo realización de un videojuego es muy importante seguir un orden. Esto nos evitaró tener que rehacer 
partes del juego que ya dimos por terminadas en su momento, Ahí von unos consejos que te ayudarán a 
diseñar tu propio videojuego: 

«Piensa qué tipo de juego quieres realizor: inteligencia, oventura, deporte, habilidad, estrategia, ar- 
code, coches, motos, simuladores, etc... 

«Invento el orgumento, guión o historia en la que se vo a basor el videojuego. Incluye elementos que den 
dinamismo al juego y piensa qué sensaciones quieres transmitir ol jugador. 

“Utiliza la resolución y el número de colores que mejor le vaya a lu juego: ten en cuenta que a mayor re- 
solución menor velocidad. No utilices una resolución de 800x600 en un juego con un gran scroll. Te 
aconsejamos 320x200 con 256 colores. 

Escoge la perspectiva que mejor le vayo al juego: Frontal, lateral, desde orriba, visión en 3D, etc... In- 
tenta que la perspectiva sea lo mós real posible. 

“Desarrolla cada uno de las partes, fases o escenarios en los que va a tener lugar la acción. Intenta dor 
puntos de unión entre los distintas secuencias. 

“Crea los personojes o elementos que van a animar el juego, mediante un programa de dibujo y grá- 
balos en formato ,PCX. Perfecciona al máximo las animaciones, son uno de los puntos clave del juego. 
“Diseña los marcadores, iconos, todos los dibujos que vayan a formor porte de la pantalla de juego. 

-Debes componer los sonidos y la música del videojuego. Piensa que los sonidos deben acompañar 
a la acción. 

“Sigue otentomente los contenidos de esta sección mes o mes, en lo que te explicaremos paso a paso, 
todo el proceso de lo creación de tu propio videojuego. 
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y por ello cada mes incluiremos en los dis" 
cos las rutinas y los programas correspon- 
dientes al capítulo comentado, para que 
puedas ejecutarlos; en ese caso lo único que 
ocurrirá es que, aunque no comprendas su 
estructura, podrás ver los resultados y apli- 
carlos en tu propio programa. 

Algunos de los temas que iremos desarro- 
llando junto con programas prácticos que 
muestren el proceso son los siguientes: 

-cómo utilizar los gráficos hechos con un 
programa de dibujo en tu programa. 

—cómo se realiza un scroll de pantalla. 

=cómo se logra animar a un personaje. 

—cómo se hacen la música y los Ao 
sonoros. 

—cómo se logra que los personajes pa 
rezcan estar en contacto con los objetos 
del videojuego. 

=cómo se realizan juegos en 3D. 

-y más cosas que iremos desvelando. 


Pantallas como esta podrán visualizarse en 
vuestro ordenador con el programa «Show». 


Para que 
te enteres 


INTRODUCCIÓN AL 
SISTEMA DE VÍDEO VGA 
(Video Graphics Array) 


Han pasado muchos años 
desde que vio la luz la tarjeta 
de vídeo CGA la cual, con sólo 
4 colores, causó sensación por 
el colorido de que dotaba a 
los juegos que la utilizaban. 
Actualmente se pueden conse- 
guir tarjetas de vídeo con mi- 
llones de colores y resolucio- 
nes que nos harian perder la 
vista tratando de distinguir un 
pixel de otro. Pero no es ne- 
cesario ir tan lejos para crear 
un juego lleno de color y con 
una gran resolución. 

El sistema de vídeo VGA es 
capaz de visualizar texto con 
una resolución de 720 x 400 


Programa Práctico 


SHOW: Visualizador de dibujos 
Seguramente poseerás uno de esos magníficos pro- 
gramos de dibujo que existen en el mercodo, y tam 
bién seguramente tendrás toda una colección de di- 
bujos desarrollados por ti. Incluso si eres un virtuoso 
de la programación, habrás intentado usar uno de 
tus dibujos para realizar un videojuego y con triste 
sorpresa, te con que en lugar 
aporecer tu dibujo aparece un EScacaa 
peor, Si este es tu coso, en este número vamos a 
sarrollar un programa que coge un gráfico realizado 
por un programa de dibujo y lo visualiza en pantalla. 
Primeramente vamos a establecer el formato en el que 
debe estar realizado el dibujo: 

“formato estándar. POX. E dibujo deberá tener el 
formato estándar. POX. Si tu dibujo está grabado en 
otro formato, cárgolo de nuevo con tu programa de 
dibujo e intenta volverlo a grabar en formato.PCX). 

-resolución de 320 x 200. 

-256 colores. 


q LA PRÁCTICA ad 

El programa SHOW, que se il los discos, te 
permifirá. visualizar cualquier gráfico del formato ex- 
plicado. Para ello teclea SHOW desde la unidad que 
contenga el programa y pulsa ENTER. Sigue las ins" 
trucciones en pantalla que le pedirán el nombre del f- 
chero que quieras ver, introdúcelo con su extensión 
(.PCx) y pulsa ENTER de nuevo. 


SÓLO PARA EXPERTOS 
El programa está realizado en *C” con una ñ 
subrutina en ensamblador que remopea hecho 
la cual se encuentra en el fichero: SHOW.ASM. Lee 
detenidamente el listado de SHOW.C con ayuda de 
un editor o con el compilador de “TURBO C”. En él 

Puedes utilizar cualquiera de las funciones emplea- 
dos en el programa SHOW.EXE para induirlos en tus 
programas. Si modificas partes del programa com- 
pilalo añadiendo el fichero de librería SHOW.UB. Pa- 
ra ello teclea desde la linea de comando la siguiente 
instrucción: 

TCC -mc SHOW.C SHOW.UB (Siempre y cuando 
estés compilando en Turbo C). 


CÓMO ESTA ESTRUCTURADO UN 
¡CHERO PCX? 
Los fidheros -POX están comprimidos para que ocupen 
poco en el disco. Pora visualizar un dibujo en este 
formato primero hay que descomprimirlo con ayuda 


de la información que aparece en la cobecera, 
Estos son los bytes mas importantes; 
-byte 0: valor 10 
«byte 1: valor 5 
-byte 2: valor 1 
Estos tres bytes son para verificar que es un fichero 


-byte 3: indica el número de bits necesarios para 
definir un pixel de pantalla. Si es 4 la imagen es de 
16 colores. Si es 8, será de 256 colores. 

-bytes 8 y 9: indican el número de los pixels 
horizontales -1.. 

-bytes 10 y 11: indican el número de los pixels 
verticales -1. 

-bytes 12 y 13: indican la resolución horizontal en 
que fue ido el dibujo. 

-bytes 14 y 15: indican la resolución vertical en que 
fue grabado el dibujo. 

-byte 65: indica el número de planos que se necesi- 
ton pora visualizar un pixel. 

-bytes 66 y 67: número de bytes que ocupa una lí- 
nea del dibujo. 

byte 128: primer byte del dibujo comprimido. 

El proceso a seguir en la descompresión de un f- 
chero .PCX es muy simple. En cado lectura de byte 
hay dos alternativas: 

-Si ese byte es menor o igual que 192, escribo di- 
rectamente el byte en la memoria de pantalla. Incre- 
mento los direcciones de lectura y de escritura en uno. 

Si por el contrario ese byte es mayor que 192, 

ingo a cero los dos bits de mayor peso del byte: 
Prrccbyte AND 00111111. El número obtenido 
lo guardo en un contador y leo otro byte. Enton- 
ces vuelco este byte en la memoria de pantalla el 
número de veces del contador. Cada vez que 
vuelque un byte incremento la dirección de escri- 
tura. Cuando llegue el contador a cero, vuelvo al 
inicio. Este proceso se repite tantas veces como 
pixels verticales tenga el dibujo. Los colores para 
remopear el dibujo están después de un byte, cu- 
yo valor es 11, que indica el fin del dibujo. Están 
dispuestos en grupos de tres (RGB) del color O al 
255, lo que en total multiplicado por cada uno de 
los canales conforma los 16 millones de colores 
que existen. Para utilizar los colores, como los 16 
millones no pueden representarse en una tarjeta 
VGA, puesto que tiene una poleta de 262.144 
colores, -el valor de cada color debe estar com- 
prendido entre 0 y 63-, lo que hacemos es dividir 
el valor de coda canal entre 4 para obtener su 
representación equivolente en VGA. 


HOBBYTEX es un medio de comunicación interac 
tivo con el que tienes acceso directo y permanet 


ea 
nuestras bases de datos. Para estar bien informado. 


Incluye secciones de noticias, forums, revistas, diá- 
logos, anuncios, juegos y concursos, buzones, sus 
cripciones y sugerencias 

Incluso, es posible mantener conversaciones en direc 
to, “on line”, con tros usuarios que estén conectados 
al servicio de diálogos, hacer preguntas sobre determi 
nados temas en la sección de consultorio, documentarte 
sobre aspectos concretos o aportar tus conocimientos 
sobre otros en el apartado forums, poner anuncios, par 
ticipar en concursos, ganar importantes premios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo contra 
¡Otros usuarios y, por supuesto, leer nuestros comentarios 
sobre videojuegos, consultar los índices y los artículos 
de las revistas o suscibinte a cualquiera de ellas, pedir 
números atrasados, etc. 


Además, la nueva 
sección de transferencia 
de ficheros te permite 
coger programas 
completos, juegos, 
utilidades, cargadores, 
etc. 


TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE, 


¿032 *HOBBYTEX+ 


¡QUÉ NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTE: 


Cualquier ordenado A o compatible y un módem 
que cumpla la norma V23, También puedes conectar 
utilizando un terminal IBERTEX. 

Si no dispones de módem, ahora tienes la oportuni- 
dad de comprarlo a un precio increíble para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores. 


¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 

May poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo para 
¡cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Eso es fundamental para que todos los 
usuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente lo 
mismo llamar desde La Coruña que desde Madrid. Elni- 
vel de acceso 032 tiene un precio aproximado de 18 pe- 
setas por minuto. Más claro aún, 10 minutos de cone- 
xión no llegan a 200 pras. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
Cuota y no es necesario ser socio. 


¿QUÉ TIPO DE MÓDEM NECESITO? 

Aunque hay terminales específicos IBERTEX, el siste- 
ma permite que los ordenadores PC se conecten, siem- 
pre y cuando estén provistos de un módem que emule 
ese terminal. El módem puede ser interno o externo. 
El primero se conecta a un slot de ampliación del PC. 
Sólo necesitarás un destomillador para instalarlo. 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PC. 
Comprueba siempre que el módem que vayas a com- 
prar cumple la norma V23. 


Las opciones que ofrece HOBBYTEX son: 

Transferencia de ficheros: Juegos, Utilida- 
des, Cargadores, etc. a tu disposición para que 
los cojas cuando quieras. 

Noticias: sección en la que te informamos de 
lo último. 

Consultorio; podrás hacer preguntas y obte- 
ner respuestas sobre tus temas informáticos 
favoritos. 

Revistas: te permite escoger entre las revistas 
que edita Hobby Press -Pcmanía, Micromanía, 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Todo Se- 
ga- y en cada una de ellas seleccionar artículos 
para leer, ver trucos de juegos, consultar el ín- 
dice de ese mes, suscribirte, pedir números 
atrasados o enviarnos sugerencias. 

Diálogos: para mantener una conversación 
“on line” con otros usuarios. 

Anuncios: ¿vendes algo, compras algo...? ; 
qué esperas para llamar a HOBBYTEX? 

Juegos y concursos: puedes participar y ga 
nar importantes premios. 

Suscrigxiones y números atrasados: el méto- 
do más rápido y eficaz para conseguir los ejem- 
plares que te interesan. 

Forums: encontrarás reunida toda la infor- 
mación sobre un tema concreto. Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias 
colaboraciones. 

Mensajería y buzones: podrás dejar tus men- 
sajes personales para otros usuarios que en ese 
momento no estén conectados, 

Telecompra: este servicio te da acceso a un 
sistema rápido y cómodo para adquirir los pro- 
ductos que te interesan. 

S para que sepamos lo que te gus- 
ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
España con la que esperamos que todos los que 
dedicamos parte de nuestro tiempo a divertirnos 
con videojuegos estemos en contacto directo. 

'onecta con nosotros! 


¿CUÁL ES EL MEJOR 
SOFTWARE DE COMUNICACIONES? 


Para establecer la comunicación, además de un n 


dem, necesitarás software. Normalmente todos los 


dems vienen con algún programa. Si obtienes el 
dem de un amiguete o locompras de segunda n 

nada de software tampoco tendrás problen 

hay muy buenos programas de comunicaciones en € 
área de “shareware”, o dominio públic 


¿CÓMO CONECTAR! 

Llama con el módem al 032, cuando IBERTEX te pida la 

ación del centro servidor, teclea *HOBBYTEX+, 

Una vez tecleado el nemónico entrarás en el menú de 
HOBBYTEX, en el que se te pedirá lo que se denomina 
pseudo. Un pseudo es un nombre, que no tiene porque 
ser el real, pero que siempre debes user para acceder a 

«buzones o los forums. La razón es que, cuando al. 
guien te deje un mensaje, lo dirigirá tu pseudo y sola 
mente tú podrás leerlo. Para evitar que algún “listo” o 
túllee en tu correo-informático, tendrás que indicar 
también un “password” o palabra clave cuando accedas 

los buzones o forums. 

La pantalla aparecerá dividida en tres 
rior, y mayor, muestra las opciones disponibles y los tex 
tos de cada una de ellas; en la intermedia encontrarás 
los mensajes de ayuda del sistema; y en la inferior es en la 
que puedes escribir us propios comandos 

El sistema IBERTEX funciona en base a números y 
lossímbolos +=. Si miras tu teléfono, comprobarás que 
los dos aparecen en el teclado. IBERTEX estaba pensa 
do inicialmente para funcionar desde una máquina 
muy similar z un teléfono. Así, casi todos los comandos 
son combinaciones de estos símbolos y varios números. 
Lee atentamente lostextos que aparecen en la ventana 
de ayuda y no tendrás ningún problema para viajar a 
través de IBERTEX 


NOTA: si IBERTEX te diera el mensaje de nemónicos 
rablesoalgano parecido tendrás que teclear el número recto d 
«50 a HOBBYTEX Para nivel 032 es 92130863504 


hablamos de... 


EXIGE EL SOFTWARE 
BIAR DE EQUIPO 


CASI 
CONSTANTEMENTE? 


UN ARMA 

DE DOBLE FILO 

En mi modesta opinión, creo que 
la respuesta a la cuestión que nos 
plantean es afirmativa. Sí, el avan- 
ce del sofwore exige al usuario 
que quiera disfrutar de todo el po- 
tencial de los últimos programas 
a cambiar de equipo en un corto 
espacio de tiempo. Así, en la ma- 
yoría de los casos, no se rentabi- 
liza la inversión. 

Hace tan sólo un par de años, la 
mayor parte de los ordenadores 
que vendían eran 80286. Ahora, 
son pocos los videojuegos (me re- 
fiero a este tipo de productos por 
ser el campo en el que se produ- 
cen los mayores avances) que co- 
rren en su configuración máxima 
en un 286. En un par de años, es: 
ta familia de ordenadores se ha 
quedado anticuada, ¡increíble! 
Por ello, los ordenadores más 
vendidos actualmente son los 
486; y ya se nos viene encima la 
tecnología Pentium, el 586. Es 
más, creo que las mejores má- 

vinas de ahora se quedarán 
didas en dos años. 


El progreso es un arma de do- 
ble filo. Lo positivo es que el ful- 
gurante avance del software nos 
permite disfrutar de programas 
cada vez más cercanos a la rea- 
lidad virtual. Pero, lo negativo 
consiste en que precisamente ese 
continuo progreso puede ocasio- 
nar que un día los usuarios se 
cansen de gastorse tanto dinero 
para tan poco tiempo y se inicie 
una fuerte caída de ventas en 
uno de los pocos sectores que 
mejor resisten la crisis mundial. 


JERÓNIMO PALLES (BARCELONA) 


MAS POTENCIA 

POR POCO DINERO 

Es evidente que el software y el 
hardware no avanzan en pro- 
gresión simétrica. Es decir, el 
hardware siempre va un poco 
por delante del software. La ra- 
zón es bien sencilla, Intel crea y 
comercializa un nuevo micropro- 
cesador, pero pasan varios años 
hasta que los programadores 
trabajan con él. Para entonces, 
Intel ya ha diseñado un micro- 
procesador más potente. Esto 
provoca que los equipos basa- 
dos en el 8088 y el 80286 estén 
totalmente anticuados. 

Por fortuna, los grandes fabri- 
cantes se plantearon esta difícil 
situación del escaso tiempo de 
utilización de los PC's y la han 
intentado resolver. Ahora, olgu- 
nos 386 y casi todos los 486 
permiten una actualización de 


¿ESTÁ JUSTIFIC. 


estreno a 
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potencia casi continua. Ésta 
puede hacerse mediante zóca- 
los Overdrive (que permiten do- 
blor la velocidad de proceso de 
datos a un coste bastante infe- 
rior de lo que supondria com- 
prar otro equipo); o cambiando 
de placa, lo que nos permite 
conservar diversos elementos de 
nuestro ordenador como moni- 
tor, disquetera, disco duro y, por 
supuesto, la carcasa. 

En resumen, es cierto que hay 
que gostarse el dinero si uno 
quiere estar a la “última”, pero, 
desde luego, no hay por qué 
cambiar de equipo. 


LUIS GÁLVEZ (LA CORUÑA) 


TODO TIENE UN LIMITE 
Aunque es de agradecer el es- 
fuerzo de los fabricantes por per- 
mifir que coda vez sea menos cos- 
toso actualizar nuestros equipos, 
hoy que criticar la continua evolu- 
ción de soportes magnéticos. 

Primero fue el cambio de las 
disqueteras de 5 y 1/4, por las 
de 3 y 1/2. Ahora, acabo de ad- 
quirir una de 3 y 1/2 y oparece 
el CD-ROM. Estoy seguro de que 
cuando pueda comprármelo ya 
hobrá aparecido alguna otra co- 
sa mucho mejor (discos duros re- 
movibles). Por favor, contrólense, 
señores fobricantes y programa- 
dores, que, como ustedes sabrán, 
no sobra el dinero 


ÁNGEL TORRES (MADRID) 


VIOLENCIA EN 


EL HARDWARE NOS 
CONDICIONA 
Al ver en el número anterior la in- 
teresante pregunta que hacíais, no 
he podido evitar responderla, 

Lamentablemente, sí. El hard- 
ware es el que limita al progra: 
modor. A todos nos gustaría ju: 
gor con los últimos lanzamientos 
de las compañías de software, 
pero lamentablemente, esto no 
siempre es posible. Cuando com- 
pramos un nuevo ordenador po- 
demos utilizar la mayoría del soft- 
ware, pero poco a poco, vamos 
viendo como éste se nos queda 
pequeño. Consecuencia: tenemos 
una máquina, que nos costó un 
dineral, completamente anticua- 
da. Programas como Windows o 
juegos como «Strike Comman- 
der» hacen que hoy en día nadie 
quiera un 286 (hace dos años 
comprar uno por 200.000 pese- 
tas era una ganga). 

Las empresas de software, es- 
pa las de videojuegos, 

acen sus productos cada vez 
más espectaculares. Eso sí, po: 
niendo una nota en la caja del 
producto que dice: “Configura: 
ción mínima: 80386 a 33MHz”. 
De esta manera, con el tiempo, 
y al ritmo que se mueve este 
mundo de la informática, es ca- 
si colocara cambiar de equi- 
po cada cierto tiempo. Aunque 
ese lujo no se lo puede permitir 
todo el mundo. 


J. ANTONIO FERNÁNDEZ (HUELVA) 


S VIDEOJUEGOS? 


pia E 


CONECTAR 
TECOSTARÁ ME 


SI NO TIENES MÓDEM, ÉSTA ES LA TUYA. 


D15 incluídopara 
pertzijo E 
tipos de conector RS 232 


% Incluye cable telefónico, 
completo manual de 


instrucciones y software en 
Acceso a más de del puerto serie para dos discos de 3 1/2 y 51/4 
1.500 Centros cer Di 
de la Red 9 Al ser un módem 
impresora,£tC... externo, no precisa 
IBERTEX instalaciones complicadas 
9 Salida opcional para 


teléfono con la que podrás 


usar la línea normalmente 


MÓDEM MINITEX? 


E e e e OU O SS DS ES 


DESEO RECIBIR EL pre MMINITEX” POR 510 14.450 PTAS. 
(Gastos de Envío 250 Ptas.) 


| NOMBRE 
cae 14.450 Phklas.! ¡ APELLIDOS 
precio en el mercado, ¡  PIRECCIÓN 


supera las 18.000 Ptas. , LOCALIDAD ' 
llos» Í PROVINCIA C.P. TELÉFONO 


FORMA DE PAGO 
O Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 


TODO UN MUNDO. Ll 5 Omerarcemicico por 14.450 Pas. (más 250 Pras. de gastos de envío) 
A TU ALCANCE 1 


E TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
a NÚMERO CADUCA EL TITULAR 


032 +HOBB EX l DESARIDOY DE 16A CAOS EVANDO FOR PANA PRESENTE SOLICITUD, ñ TTUD, 
= DEBIDAMENTE: ¡ENTADA, AL (91) 654 72 72 


mi Hobby Post C/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


p 


Si deseas adquirir algún número 
atrasado, llámanos de 9 a 14: 30 
ó de 16 a 18: 30 a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó 654 72 18 
o envía el cupón que aparece 
en la solapa de la revista. 


e a ll EN SERIO IMAN 


noticias HOBBYTEX> 


TRANSFERENCIA DE FICHEROS 


Todas las previsiones que se 
efectuaron cuando se puso en 
'marcha el servidor de Ibertex, 
-Hobbytex, han quedado 
rápidamente desbordadas por 
todas las consultas y 
peticiones que vosotros, como 
usuarios, habéis realizado. 
Debido, en parte, a este 
hecho, a partir de ahora, mes 
a mes irán apareciendo 
diversas novedades basadas 
en un sistema de transferencia 
de ficheros, desde el centro 
servidor hacia todos los 
usuarios del mismo. De modo 
resumido, os contaremos en 
que consistirán las del 
presente mes y como acceder 
a ellas. 


Como recordaréis, en los discos 
del número de octubre de la re- 
vista venía incluida, aparte de 
las demos, una utilidad llamada 
PFCON.EXE. Consistía en un de- 
codificador de datos, que se to- 
moban del centro servidor 
Hobbytex mediante la grabación 
de una sesión, de muy diversa 
indole. Así, es posible obtener, 
por ejemplo, programas o car- 
gadores para juegos de forma 
barata y rápida. 


¿Qué es lo que se transmite a 
través de HOBBYTEX? Para ma- 
yor comodidad de todos los 
usuarios, hemos establecido 
cuatro grandes apartados a los 


cuales podréis acceder desde el 
Menú Principal seleccionando la 
opción 9. 

1, CARGADORES DE JUEGOS 

2. IMÁGENES DEL POV 

3. JUEGOS 

4. UTILIDADES 


Los cargadores, resulta eviden- 
te decirlo, nos permitirán obte- 
ner determinadas ventajas para 
el juego al que se aplican: ma- 
yor número de vidas, inmunidad 
ante determinados peligros, ad- 

virir más fuerza... El número 
de cargadores disponibles en 
Hobbytex es ya muy numeroso. 


Las imágenes del POV son fi- 
cheros compuestos por un con- 
junto de instrucciones que, en 
combinación con el programa 
POV, incluido en los discos del 
número 11 de PCMANÍA, gene- 
ran determinados imágenes 
renderizadas desde distintas 
perspectivas. 

Seleccionando la opción cuatro 


de este menú podremos transfe- 
rir un progroma que permite bo- 
rrar directorios aunque no estén 
vacíos. Una vez realizada la 


transferencia , y después de apli- 
car el programa PFCON.EXE, se 
creará un nuevo fichero: MATA- 
DIR. Con sólo ejecutarlo, apare- 
cerá en pantalla un mensaje con 
las explicaciones pertinentes pa- 
ra su uso. Por ejemplo, nos pe- 
dirá la confirmación para borrar 
el directorio seleccionado. 

La sección de juegos se inaugu- 
ra con dos aventuras conversa- 


cionales pertenecientes a la fa- 
mosa trilogía de “Ci-U-Than”, de 
Dinamic y Aventuras AD: «CHl- 
CHEN-ITZA» y «COZUMEL». 

En el papel de Doc Monro, 
gran aventurero y arqueólogo, 
llegaremos hasta los restos de la 
arcaica cultura maya. 

«COZUMEL» narra las aven- 
turas del protagonista desde 
la llegada a la isla de Cozu- 
mel, como un pobre y desvali- 
do náufrago, hasta su triunfal 
salida de ella. 

«CHICHEN-ITZA» nos relata un 
fabuloso desenlace final en la 
mos famosa ciudad de los ma- 
yas: Chichén-ltzá. Allí debere- 
mos localizar y liberar de su 
coutiverio a Kukulkan, dios de 
los mayas. 

Ambos juegos, se encuentran 
divididos en dos partes indepen- 
dientes entre sí. Además, y de- 
bido a su longitud, los ficheros 
que los componen han sido 
comprimido, y los podréis iden- 
tificar fácilmente ya que van 


precedidos de un guión bajo (_). 

Estos ficheros deben estar todos 
juntos en el directorio de trabajo 
y, después de aplicar el progra- 
ma PFCON.EXE, nos aparecerá 
un nuevo fichero, precedido por 
el guión bajo, que debe ejecu- 
tarse sin más. 

A modo de ejemplo, si elegi- 
mos en nuestra pantalla de se- 
lección el programa PARTI.DDB 
y lo salvamos en el fichero 
“aventura”, una vez terminado el 
Download, al aplicar “PFCON 
aventura” nos dará como resul- 
todo un fichero con el nombre de 
_PARTIDD.EXE, que junto con 
los otros ficheros que forman el 
juego completo, nos permitirán 
entrar en el juego con sólo tecle- 
ar su nombre, por ejemplo: CHI- 
CHEN o COZUMEL, según el ca- 
so de que se trate. 

Por cada programa selecciona- 
do, nos aparecerá una pantalla 
ini de los requisitos 


necesarios para su ejecución, 
junto con los programas que lo 
completan. 

En la transferencia de ficheros 
existe una amplia ayuda para 
cualquier duda que se os pueda 
presentar. Si, a pesar de ello, 
no conseguís resolverla, en 
Hobbytex disponemos de un bu- 
zón especial llamado DOWN- 
LOAD, que hemos creado para 
recoger todas vuestras pregun- 
tos o sugerencias. 
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CHARLAS MEDIEVALES 
ERICTHE UNREADY 


no es una firma 
software demasiado conocida 
en España. Sin embargo, este 
hecho tendrá solución en 
breve, «Eric the Unready» 
será uno de los primeros 
programas en CD-ROM de esta 
compañía que tendremos 
oportunidad de disfrutar en 
nuestro país. Constituye una 
aventura afípica, llena de un 
gran sentido del humor y que 
promete muy buenos 
momentos para el usuario. 
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L a historia que narra «Eric 
the Unready» como prólo- 
go a la acción ya deja bien cla- 
ros los intenciones de divertir y 
entretener que han tenido sus 
programadores. Eric, el protago- 
nista, es un aprendiz de a 
ro andante que, tras un fugaz y 
no demasiado brillante paso por 
la “escuela” de caballería, en la 
que adquirió reputada fama al 
empalar en un ejercicio práctico 
a su maestro, debe hacerse car- 
go de una peligrosa misión. Ésta 
es ni mas ni menos que rescatar 
de los garras de sus raptores a 
la Princesa Lorealle. 

La verdad es que el típico y tó- 
pico argumento no es más que 
una excusa para dor rienda suel- 
ta a una imaginación desbor- 
dante por parte de Bob Bate, el 
autor, en un mundo medieval 
plagado de dragones, monstruos 
varios, magia y guerreros. Una 
imaginación que se complemen- 
ta con ese tremendo, ácido y sar- 
cástico sentido del humor que 
poseen los anglosajones y que, 
pasando por alto ciertos giros 
del idioma inglés, nos hará soltar 
más de una carcajada. 


UNA AVENTURA 
MULTICOLOR 

Por otro lado, «Eric the Unrea- 
dy» se puede calificar como una 
curiosa combinación de aventura 
gráfica y aquellos antiguos pro- 
gramas a los que se acordó en 
denominar aventuras conversa- 


cionales. ¿Extraño?, puede que 
si, pero tremendamente efectivo 
y atractivo, al tiempo. 

Una pequeña porte de la pan- 
tolla se dedica al apartado gráfi- 
co, que abarca desde los dieci- 
séis colores de la torjeta EGA, en 
alta resolución, hasta los 640 
por 480 pixels en 256 colores de 
una SVGA. El resto se reparte 
entre un pequeño ¡icono en for- 
ma de brújula que nos indica los 
caminos posibles a seguir, un 
por de secciones en las que se 
encuentran las palabras verbos, 
preposiciones, nombres, etc. - 
que se pueden utilizar, y la ma- 
yor parte se la lleva la zona des- 
tinada al texto informativo y las 
acciones a teclear. Pero como 
sobre gustos no hay nada escri- 
to, es perfectamente posible ma- 
ximizar o minimizar la mayoría 
de todos estas divisiones, dejan- 
do, por ejemplo, el juego en mo- 
do únicamente de texto. 


A GUSTO 

DEL USUARIO 

Existen dos modos de control. O 
bien volvemos algo atrás en el 
tiempo y nos dedicamos a tecle- 
ar todas las acciones, palabra 
por palabra; o, más cómoda- 
mente, hacemos uso del ratón 
pulsando directamente sobre 
verbos y nombres para formar 
froses de forma automática, o 
pinchomos sobre los gráficos. 
Pese a que el interface pueda 
parecer olgo enrevesado e incó- 
modo, es justo todo lo contrario. 
En un momento tenemos la opor- 
tunidad de consultar la lista com- 
pleta de términos, y elegir el que 


CGA, EGA, VGA, SVGA 
T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 
Roland, Real Sound 


creamos que derivará en la ac- 
ción más adecuada para cada 
situación. Hobituarse a este mé- 
todo es fácil y acaba siendo muy 
útil y práctico. 

«Eric the Unready» en CD- 
ROM es un buen y divertido jue- 
go. Y para redondear la faena, 
Legend ha incluido en este so- 
porte, además del programa en 
sí, varias demos de otros produc- 
tos de la compañía. Y 


Francisco Delgado 


T. de Sonido: 
Sound Blaster 


os alumnos de tercer curso 

de una escuela americana, 
alos que el destino ha conducido 
a dase del profesor más exigente 
del colegio, serán los protagonis- 
tas de «Arthur's Teacher Trou- 
ble». Con ellos, los niños de seis a 
diez años se verán envueltos en 
una loca carrera por obtener el 
primer premio en el concurso 
onval de ortografía. La prueba 
consistirá en deletrear correcta- 
mente aquellas palabras que el 
director del centro proponga, pe- 
ro, hacerlo bien conllevará una 
lorga y dura preporación. 


CUENTOS ANIMADOS 
ARTHUR S TEACHER TROUBLE 


MUCHAS SORPRESAS 

Una de las características princi- 
pales de este programa es la 
perfecta simbiosis entre la fanta- 
sía de los dibujos animados y la 
realidad, Nos explicamos. Marc 
Brown, gran conocedor del uni- 
verso infantil, recrea ambientes 
totalmente familiares “hogar, co- 
legio, parques- y los llena de 
personajes sacados del mundo 
animal. De este modo, logra que 
el aprendizaje de una materia, 
en principio desagradable, como 
la ortografía, se convierta en un 
juego extraordinariamente diver- 
tido, e incluso muy atractivo, pa: 

ra los más pequeños. 

Fiel a la estructura del cuento 
original, Broderbund incluye en 
«Arthur's Teacher Trouble» cer- 
ca de veinticuatro escenas dife- 
rentes con sus correspondientes 
textos. Pero, aprovechando las 
ventajas del multimedia, incor- 
pora la cálida voz de un narra- 
dor y dota de movimiento a los 
“héroes” de nuestra historia. To- 
do ello, si optamos por no inter- 
venir en el desarrollo 

Si, por el contrario, decidimos 
hacer uso de las posibilidades 
que ofrece esta aventura interacti- 
va, tendremos, además, la opor- 
tunidad de explorar cualquier rin- 
cón del lugar en el que nos 
encontremos. Con sólo pulsar con 
el ratón sobre el objeto o persona 
deseado, éste cobrará vida y nos 
sorprenderá con graciosos bailes, 
cautivadoras canciones, o simple- 
mente se limitará a pronunciar 
lentamente el nombre del elemen- 
to seleccionado. Esto último resul- 
to especialmente interesante, pues 


asi, los niños podrán aprender pa- 
labras nuevas asocióndolas con su 
representación gráfica. 


EL MEJOR LIBRO 
DE TEXTO 
«Arthur's Teacher Trouble» repre- 
senta un innovador método de en- 
señanzo, que sentará los bases de 
un género poco conocido en nues- 
tro poís como es el software edu- 
cotivo. Tal vez algún día se impon- 
gan los sistemas audiovisuales en 
la educación, complementando la 
función de los, en ocasiones abu- 
rridos, libros de texto; mientras, los 
primeros pasos ya han sido dados 
por Broderbund 

Respecto a su calidad, sólo po- 
demos comentar que es muy ele- 
vada, algo ya característico en los 
productos de la compañía nortea- 
mericana. Con destacar que los 
gráficos han sido realizados en al- 
ta resolución, con lo que ganan en 
definición; que incorpora innume- 
robles melodías y voces digitaliza- 
das; que las animaciones que in- 
cluye son realmente fantásticas; 
que podemos escoger entre dos 
idiomas, inglés o castellano..., cre- 
emos que es decir suficiente 

«Arthur's Teacher Trouble» cons- 
tituye la herramienta perfecta para 
introducir un nuevo concepto so- 
bre los videojuegos, acercando al 
público infantil temas que tradicio- 
nalmente conocen a través de pro- 
fesores y padres de un modo su- 
momente prádico. Y 

Susana Herrero 


Uno de los autores de cuentos 
infantiles más populares en los 
poíses anglosajones es Marc 
Brown. Gran parte de sus 
creaciones se reúnen en la serie 
“Living Books» y, ahora, 
Broderbund trae hasta nosotros 
el CD-ROM de «Arthur's 
Teacher Trouble», uno de los 
libros de mayor éxito entre los 
niños de habla inglesa. Este 
programa de carácter educativo 
constituye un divertido, original 
y atractivo sistema de 
enseñanza dirigido a los más 
jóvenes de la casa. 


BRODE! 
EDUCA: 
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Mindscape es una de las 
compañías que ha decidido 
apostar por las nuevas 
tecnologías, por el CD-ROM. 
Las múltiples posibilidades de 
este formato lo convierten en el 
soporte adecuado para un 
programa de divulgación con el 
que descubriremos el 
apasionante mundo animal. 
Nos encontramos ante «The 
Animals!», un producto 
multimedia repleto de 
información, y el CD, sin duda, 
resulta la herramienta 

perfecta para él. 
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SELECOÓN 


NATURALEZA EN VIVO 
THE ANIMALS! 


p resentado por el zoo de 
San Diego, «The Animals!» 


nos conduce a lo largo de un ex- 
citante viaje aprovechando al 
máximo las capacidades del PC 
y del CD-ROM. Como sabéis, 
una de las ventajas del disco 
compacto es su enorme copaci 
lad de almacenamiento, algo 
más de 600 Megos que, en este 
coso, han sido ampliamente 
aprovechados. Pero pasemos a lo 
que nos presenta el programa 


MENUS Y VENTANAS 
«The Animals!» se maneja prin 
cipalmente con el ratón. En la 
pantalla podremos observar una 
serie de iconos sobre los que de 
beremos “pinchar” para acceder 
a las funciones básicos. No pen: 
séis en ningún momento que este 
CD-ROM se limita a una extensa 
bose de datos sobre animales y 
poco más. Por supuesto, contiene 
un enorme volumen de informa- 
ción, que se puede pasar a disco 
y sacar por impresora, sobre to- 
do tipo de vida natural; pero 
además incluye imágenes estáti- 
cas de los habitantes del zoo de 
san Diego junto a grabaciones 
animadas de los mismos, tanto 
en su hábitat natural como en el 
interior del parque. 

El programa consta de cinco 
partes interconectados: Exhibi- 
ción de Biomos, Exhibición de 
animales, Visitas guiados, histo- 
rias y una sección denominada 
Extros Multimedia. En la prime- 
ra tendremos la oportunidad de 
exominar diez zonas climáticas 
distintas, descubrir los lugares 
del mundo en los que se en- 


cuentran, y analizar todas sus 
coracterísticas. En la segunda, a 
través de sonido e imagen, 
aprenderemos todo sobre las di 
versos especies 

La tercera sección es olgo dife- 
rente. Nos trasladará Las 
no puramente zoológicos como 
el Centro de Reproducción de Es- 
pecies en Peligro de extinción, un 
lugar en el que se intenta reparar 
el daño causado por la mano del 
hombre en los ecosistemas natu- 
roles y que os recomendamos no 
dejéis de consultar. En Visitas 
Guiadas, se nos presentarán in- 
teresantes “tours” basados en 
rasgos compartidos por ciertas 
especies. Sólo nos queda viajar 
al lugar en donde los más pe- 
queños oirán y verán historias 
sobre sus animales favoritos y a 
la sección en la que se encuen- 
tra la poderosa base de datos 
multimedia que «The Animals!» 
aprovecha al máximo. 


ALGUNAS CIFRAS 

Este excelente CD-ROM de 
Mindscape, que se lanzará úni- 
camente en versión en ingles, 
contiene más de dos horas y me- 
dia de sonido, cerca de 1.300 
fotografías digitalizadas y más 
de 2.500 páginas de texto. Con 
estos datos, os podéis imaginar 
la amplitud del trabajo realiza- 
do por sus autores. 


RAM: 1 MEGA 

CPU: 

386 SX 

T. Gráfica: VGA 

T. de Sonido: 

Sound Blaster, Pro 
—| Audio Spectrum, 

Compatible MPC 


«The Animals!» es un progra: 
ma de divulgación que sustituye, 
e incluso supera, a cualquier pe- 
queña enciclopedia en papel. Si 
además contáis con que tendréis 
la posibilidad de ver a los ani- 
moles en movimiento, escuchar 
sus voces y acceder a cualquier 
información de forma mucho 
más rápida que con cualquier ín- 
dice bibliográfico, se convierte 
en un accesorio perfecto para 
inaugurar, o completar vuestra 
colección de CDs. 

En resumen; «The Animals!» es 
un completo producto multime- 
dia en el sentido más “completo” 
del término. O 

Javier de la Guardia 


NINDOWS : 


“LA FONDO. 


A partir de este número, todos los meses tendremos en esta página 
un espacio reservado donde iremos descubriendo los secretos que encierra Windows, el entorno gráfico 
de Microsoft más extendido entre los usuarios de PC, y aprenderemos a aprovechar 
al máximo todas sus posibilidades. 


CÓMO CONSEGUIR MÁS COLORES 
EN WINDOWS 


indows es un entorno gráfico. 
Y como tal, cuanta más reso- 
lución empleemos para traba- 
jar en nuestro monitor, mayor 
definición conseguiremos en el aspecto visual 
de nuestros proyectos. Cuando se instala 
Windows, no podemos disponer, so pena de 
tener un poderoso equipo, más que de 16 
colores y 640x480 puntos. Una resolución 
bastante pobre para cualquier torea gráfica. 
Cuando comprasteis el ordenador os entre- 
joron un disco en el que se encontraban los 
Nnodo: controladores de la VGA. Si no lo 
hicieron, preguntar en la tienda si están ins- 
talados en el disco duro. Una vez localiza- 
dos, empaparos el manval de la tarjeta. Ven- 
ga, animo, suelen ser 15 o 20 páginas. En 
él, se os indicará el nombre de los “drivers” 
-controladores- de Windows. 
¿Qué función tienen? Cada tarjeta gráfica 
posee unas cualidades diferentes, algunas 


El menú de configuración del sistema se en- 
cuentra en la carpeta “Instalar Windows”. 


llegan hasta resoluciones de 1280x1024 en 
millones de colores. ¿Por qué limitar Win- 
dows a 16 cuando, como mínimo, podemos 
tener 256? El modo de sustituir el “driver” 
estándar de Windows por el de vuestra 
VGA es muy sencillo. No hay más que tener 
a mano los discos de la tarjeta y los discos 
del entorno gráfico. Una vez dentro de él, 
pinchad en la carpeta denominada Principal. 
En su interior, hay un icono llamado INSTA 


recerón listados y se os pedirá escoger uno 
de ellos. Nuestro consejo es elegir 640x480 
con 256 colores en 3865X con VGA están- 
dar. Pero, en máquinas más potentes o con 
tarjetas VGA con mayores resoluciones y 
prestaciones, podéis llegar hasta 1024x768 
y 65536 colores. Debéis tener en cuenta que, 
a menos que vuestra VGA sea “aceleradora 
de Windows”, algunas tarjetas especiales es- 
tán diseñadas ya para trabajar con este en- 
torno, a más resolución y colores mayor len- 
titud en el sistema. 

Ya no os queda más que reiniciar Windows 
y comprobar como vuestros 16 colores se 
han transformado en 256. Si os fijáis en los 
iconos comprobaréis que hay bastante dife- 
rencia y lo mejor es que cualquier programa 
de dibujo que funcione en Windows aprove- 
chorá la nueva resolución que habéis insta- 
lodo en el sistema. Y 

Javier de la Guardia 


LAR WINDOWS, sobre el que 
también debéis “pinchar”. Apare- 
cerá una ventana que indica las 
opciones instaladas. En el menú 
OPCIONES se encuentra la deno- 
minada CAMBIAR LA CONFIGU- 
RACIÓN DEL SISTEMA. Remorcad 
la opción de PANTALLA y elegid 
OTROS DISPLAY. 

A partir de ahora, no tenéis más 
que seguir las instrucciones de 
Windows. Se os pedirá que inser- 
téis el disquete en donde se en- 
cuentron los “drivers”. Luego apa- 


En estas dos imágenes apreciaréis la diferencia entre una fotografía en 256 colores -a la derecha- y una en 32.000 —a la izquierda-. Deba- 
jo de cada una, tenemos una serie de aplicaciones, que tenemos minimizadas, a las que podremos acceder en todo momento con el ratón, 
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Una vez más aquí estamos con vosotros par Bos de este mes. Para confeccionar esta lista 
no hemos seguido ningún criterio de ventas y, bn personal de los integrantes de la redacción 


DAY OF THE TENTACLE CYBER RACE 


STRONGHOLD 


'ANTALLA Oererta 


Mi nombre es Pond, 
James Pond 


Su nombre es Pond, James Pond, aunque es 
conocido en el mundo del crimen como 
Agente Secreto Robocod. Así, a primera vis 
ta, nuestro protagonista parece una explosi- 
va mezcla de dos grandes héroes del celu 
loide: el enlatado Robocop y el agente más 
apuesto de los últimos años, James Bond 
Pues bien, por lo visto se han cogido las ca: 
raderísticas más sobresalientes de cada uno 
de estos personajes y se han montado sobre 
nada más y nada menos que..., ¡UN PEZ! 
¡Dios mío!, hasta dónde puede llegar la ima- 
ginación de algunos programadores. 

Este singular protagonista va a ser la clave 
de un divertido programa que, con el desa- 
rrollo típico de los cti arcades de plata- 
formas, nos trae de nuevo el sabor de los titu- 
los pioneros de la historia del software de 
entretenimiento. 

La misión encomendada a nuestro persona: 
je, no va a resultar fácil. Nos trasladamos al 
Polo Norte, más concretamente al castillo en 
el que Santa Claus fabrica y guarda sus ju- 
guetes. A través de nueve niveles, tendremos 
que ir eliminando a varios pinguinos en cuyo 
interior el malvado Dr. Maybe, el malvado en 
esta película, ha escondido unas bombas que 
explotarán en 24 horas, destruyendo el al- 
macén de Papá Noel. Nuestro objetivo es ob- 
vio: recorrer las dependencias del castillo, en 
los que encontraremos tanto enemigos que 
nos restarán vida como pequeñas ayudas en 
forma de energía, para destruir las bombas. 


El agente más secreto de todos los tiempos 
y, por supuesto, el más disparatado 
ha decidido darse un “garbeo” 
por el mundo de los compatibles. 
Y lo hace en una aventura 
que estamos seguros a más de 
uno le vo a hacer pasar muy buenos 
ratos, gracias, entre otras cosos, a la 
simpatía de su protagonista. 
MILLENIUM 
V. COMENTADA: VGA 256 Colores, AdLib 
PLATAFORMAS 


Nuestro Único arma va a ser la posibilidad 
de estirarnos varios metros, pudiendo llegar 
a lugares inaccesibles de otro modo. 
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En el apartado técnico es importante rese- 
ñar que las cerca de dos mil quinientas pan: 
tallas que componen el programa están do- 
todas de un gran colorido. El fondo cuenta 
con un doble scroll que al principio puede 
parecer muy original y hasta “psicodélico”, 
pero termina mareando... Los movimientos 
de Robocod son variados, incluyendo uno en 
el que parece imitar a la popular mascota de 
Sega, Sonic, cuando sale corriendo y los pies 
(o deberíamos decir aletas) forman un torbe- 
llino. El sonido está compuesto por una me- 
lodía bastante conocida por todos, la de la 
pelicula «Robocop», a la que han retocado 
un poco, haciéndola más “marchosilla” 

Por último, sólo nos queda comentar que 
«Robocod» es uno de los arcades más difíci 
les que hemos visto en mucho tiempo. Sólo 
contamos con tres vidas y, cuando éstas se 
nos acaban, tenemos únicamente dos posi- 
bilidades de continuar la partida, algo que a 
primera vista puede parecer insuficiente. Pe- 
ro ya se sabe que el camino hacia el éxito 
es uno, por muy difícil que éste parezca..., y 
de esto saben mucho los programadores de 
Millenium. 


EN RESUMEN: 
La aparición de Robocod en nuestros PCs no 
podía habernos dejado mejor sabor de bo- 
co. Sus múltiples niveles repletos de trepi- 
dante acción así lo demuestran. 

Oscar Santos 
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ANTALLA Usererta 


Europa en Juego 


Lo Segunda Guerra Mundial ha sdo un tema 
muy utilizado en el cine, televisión... incluso 

ha alcanzado al software de entretenimiento. 
Diversas compañías han lanzado al mercado 
numerosos programas basados en el famoso 
conficto. Así, nos vienen a la cabeza íulos 

tan conocidos como «Compaign», «Task Force 


1942» o «Harpoon». Estos y olros juegos es- 
tán provocando que un género como la estro- 
fegía crezca a pasos agigantados. 


Uno de los programas que viene dispuesto a 
unimos al grupo de aficionados a la estrategia 
es «Clash of Steel». Con él tenemos la oportuni- 
dad de controlar tanto a las fuerzas aliadas co- 
mo las del Eje e incluso al ejército ruso; y pode- 
mos elegir uno, dos, tres o, si lo deseamos, 
ningún bando y que todos sean manejados por 
el ordenador. Los escenarios son los de impor- 
tantes enfrentamientos que tuvieron lugar en Eu- 
ropa entre 1939 y 1945. En total son seis: inva- 
sión de Polonia en el 39, la caída de Francia en 
el 40, Operación Barbarroja en 1941, asedio a 
Stalingrado en el 42, la batalla de Kursk entre 
¡germanos y rusos en 1943 y el desembarco en 
Normandía en 1944. En coda uno de ellos va- 
mos a necesitar toda nuestra pericia como es- 
trategas y desarrollar una buena táctica con los 
ejércitos de que dispongamos. 

La batalla se representa en un tablero bidi- 
mensional dividido en casillas hexagonales, al 
estilo de los juegos de NAC (que estamos se- 
guros que los aficionados a la estrategia de ta- 
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V_ COMENTADA: VGA 256 Colores 640 x 480, 
Sound Blaster 
ESTRATEGIA 


blero conoceréis muy bien, ya que nombres 
como «La Legión» o «¿Resiste Stalingrado?» 
han sido verdaderos clásicos). Sobre las celdi 

llas situamos a nuestros grupos de hombres 
que aparecen en forma de fichas. Cada una 
de ellas constituye un ejército, y contiene el 
nombre del escuadrón, el tipo al que pertenece 
(infantería, ingenieros, aviación...), y dos nú- 
meros, uno indica la capacidad de ataque y 
defensa, y el otro la de movimiento, es decir, la 
cantidad de hexágonos que podemos avan: 

zar. El sistema de desarrollo es por turnos, en 


MAELSTROM 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 


La afición que la compañía Empire tiene 
por el campo de la estrategia y lo simulo- 
ción es bien conocido por todos. Para con- 
finuar con su exitosa línea en estos géne- 
ros, se ha descolgado con un excelente 
programa cuya inspiración se ha encon- 
trado en la ya famosa obra de Syd Mead. 
Nuevamente, el futuro nos recloma para 
salvar a todo el universo conocido. 


cada uno de los cuales el jugador puede mo- 
ver sus piezas, colocar las que tenga de reser- 
va O los últimas producidas por las fábricas, 
y. cómo no, atacar al contrario. 


EN RESUMEN 

«Clash of Steel» contiene los elementos ne- 
cesarios para satisfacer a los verdaderos 
amantes de los juegos de estrategia. Pero, si 
además buscamos algo de espectacularidad, 
como batallas en tres dimensiones o escena- 
rios variados, tal vez no sea el adecuado 
pues ese aspecto prácticamente no ha sido 
contemplado en este programa. Y) 


Oscar Santos 


Señores 
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El universo es el telón de fondo sobre el que se 
desarrolla «Maelstrom». Cierta parte de una 
desconocida galaxia se va a beneficiar de nues- 
tro trabajo como gobemador. Nuestra tarea se- 
rá bastante compleja, ya que implica controlar 
múltiples parámetros entre los que se encuen- 
tran el redutamiento de expertos en diversas 
materias, la supervisión en la explotación de yo- 
cimientos mineros, la creación de una fuerza 
militar de élite, etc. Todas las misiones de inves- 
tigación, espionaje, militares, etc., serán contro" 


ladas desde un puesto de mando, del que no 


MO 


58 continúa ofreciendo retos a los aficiona- 
dos a la estrategia y el rol. «Stronghold» es 
el ítulo de su última producción. Un juego 

que mezcla parte de ambos géneros y que 
ofrece ol usuario una visión de lo que puede 
llegar a ser eso de convertirse en rey. 


Muchas, lo que se dice muchas pistas sobre 
nuestro objetivo, no ofrece el manual que acom- 
paña al programa. Tras una breve introducción, 
se limita a explicar las distintas y numerosas op- 
ciones del juego. Después de las primeras parti 

dos en las que no sabremos muy bien por dón 

de andamos, nos iremos enterando de que la 
cosa consiste en crear una serie de personajes 
que liderarán un reino a construir de la nada. 

Pora ello, contaremos inicialmente con una, no 
muy grande, bolsa de dinero, y una serie de 


de La Galaxia 


Quizás el punto negro de «Maelstrom» resida 
en que, 

parte de su desarrollo, y no será hasta que nos 
encontremos en un punto algo avanzado, cuan 

do de verdad coptaremos las posibilidades de 
este programa. 


El Nacimiento de un Imperio 


STRON 


SSI 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA/ROL 


personajes que nos serán bastante fieles, De re- 
pente, y tras elegir el emplazamiento que nos 
parezca más odecuado, nuestros hombres em- 
pezarán a edificar castillos, casas, posadas, 
acondicionarán tierras para labranza... Y en: 
tonces nos daremos cuenta de que todo depen- 
de de nosotros, que estamos ante un juego que 
nos recuerda a una combinación de «Populous» 
y “Sim City», y que tenemos que vigilar mil y 
un parámetros, para conseguir una sociedad ri 
co, estable y feliz 

Todo ello se adereza con unos gráficos nota- 


ciertas escenas animadas, 
parecer excesivamente estático en gran 


EN RESUMEN 
Un programa que tendrá al aficionado a los 
buenos juegos de ia plantado durante 
horas delante de la pantalla. Detalles bastante 
cuidados le confieren una calidad elevada en 
un aspecto global. Quizá no sea el producto 
más indicado para iniciarse en el género, pero 
un poco de práctica y paciencia puede derivar 
en diversión a raudales. %> 

Froncisco Delgodo 


l denominar un claro y je 

estrategia. Ningún detalle se ha dejado al 
nor, y hasta la decisión más simple tiene su in- 
encio en el resto del contexto. El método que 


DIFICULTAD 


bles, un sonido muy bueno y un sistema de con: 

trol mediante iconos y menús muy sencillo e in: 

tuitivo. Existen dos maneras de supervisar la ac- 
ción. En la parte central, ocupando casi toda la 
pantalla, se encuentra una imagen en perspecti- 
va frontal de nuestro territorio, como si anduvié- 
ramos por él. Al lado, otra de menor tamaño nos 
muestra el mismo escenario a vista de pájaro. 
Ambas imágenes se pueden intercambiar a gus- 
to del consumidor. Aunque, la verdad, a veces se 
hace obligatorio tal actuación, ya que el único 
modo con el que tenemos la posibilidad de ente- 
romos de si algún enemigo se acerca a nuestros 
dominios es a través de la visión vérea. Así, es 
posible identificarlo como un punto, que puede 
adquirir diversas tonalidades y que se dirige ha- 
ia nosotros. Por si todo esto fuera poco, encima 
el programa ocupa escaso espacio en el disco 
duro, apenas seis megas. También será necesa- 
rio disponer de cerca de dos megas de RAM pa- 
ra que se ejecute a la perfección... 


EN RESUMEN 
La combinación que SSI ha efectuado da co- 
mo resultado un buen programa que posee 
una calidad notable en la mayoría de sus as- 
pedos. En definitiva, recomendable para to- 
dos los aficionados. Y 

Froncisco Delgado 
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—ANTALLA CO BLERTA 


ASES DEL EATLÓNMN 


* FÚTROL 


or fin ve la luz La temporada 93/94 ha comenzado. Los veinte equipos de ni en uno ni en otro, sino en los 


una versión final dos a un tiempo. A partir de estas 


de lo que, salvo primera división, unos más que otros, hon empezado 0 premisas, intentaremos explicar lo 
error u omisión, meter goles y sumar puntos. Durante los fines de semana mejor posible todo lo que llega a 


dar de sí «PC Fútbol». 


es el programa : 

más completo dedicado al fítbol — los aficionados al deporte rey pueden explayarse a gusto y 
patrio. Dinamic ha trabajado du- disfrutar de lo lindo. Per . LA LIGA AL DESNUDO 
ro en los últimos meses para po- ESTU Indo. Pero, tampoco es necesario esperar Semejante titular no viene a cuen- 
a O a ao E 
Fútbol», el simulador/base de do Si poseéis un PC, y estáis dispuestos a que la lucha por el ticas de todo tipo e información 
tos/programa deportivo/etc... m7 á profesionales, 6is más que «PC Fútbol» acumula en su 
¿definitivo? Bueno, eso nunca se título no sea coro sólo de los no ens e primera parte, la “Base de Datos 
sobe, Pero si no surge la sorpresa que cargar «PC Fútbol» y empezar a mover la competición Interactiva”, y que acumulará (en 
en los próximos meses, proceden- . 2 . 2 futuro] jomada tras jornada en la 
te de Csdedón otra pl (léase mismo corazón de la liga español. misma y demás pois Cons- 
compañía), estamos seguros de ' ta en total de seis: Base de Datos 
que así será considerado. Interactiva =ya mencionada—, Se- 

Desde luego, no se puede decir guimiento de la Liga, Partido 
que aparezcan en el mercado Amistoso, liga Arcade, Liga En- 
un elevado número de pro- trenador y Liga Manager. Poco 


A 
ductos que sigan una li- NA e a poco, iremos descubrien- 


nea similar. Pero cuan- w ) y - 
do lo hacen, como es tu / 


do lo que nos espera en 


cada una. 


el coso que nos ocu- / Dl o por la 
pa, siempre nos en- y “Base de Datos”, y 
contramos ante NS / con la posibilidad de 
una difícil tesitura: A Ly ÍA buscar información 
¿en qué género se 1 a | por dos caminos, equi- 
puede enclavar a un pos o jugadores [donde 
programa que combina se incluyen los más de cua- 


una completísima base 


trocientos que juegan en pri- 
de datos, con un simula- 


mera), nos adentraremos en 


dor de fútbol que mez- un mar de cifras, gráficas, ta- 
dla todas las posibili- 4 A blas, textos, imágenes, etc. 
dades existentes de FDINAMIC MULTIMEDIA Allí, obtendremos satisfado- 
juego? Pues V. COMENTADA: VGA 256 Colores, ria respuesta a cualquier 


duda que sobre clubes, 
futbolistas o historia 
de un equipo de- 


Sound Blaster 
DEPORTIVO/BASE DE DATOS 


seemos aclarar. Desde cuánto 
mide Laudrup, de dónde proce- 
de Bebeto, o cómo se llama el 
estadio del, por ejemplo, Lleida 
[con foto incluida), hasta una 
comparación entre las trayecto- 
rias en ligas pasadas de cual- 
quier participante en la compe- 
tición de primera división de esta 
temporada. Es casi imposible 
que busquéis un dato y no se en- 
cuentre aquí. Así de eficaz pue- 
de llegar a ser. 

la segunda parte, el “Segui- 
miento de la Liga”, nos ofrece to- 
do lo que es necesario saber -y 
un poquito más- sobre la marcha 
del actual campeonato. Sin em- 
bargo, lo más atrayente de este 
opartado es la posibilidad de ac- 
tualizar la información, ya que el 
juego sale a la venta con los datos 
de los primeras jornadas única- 
mente. Esta actualización se po- 
drá realizar de varias maneras 
odquiriendo discos de datos o, la 
mós interesante, gratuitamente a 
trovés del servidor Hobbytex 
Además, aquí también se inclui- 
rón comentarios sobre equipos, 
partidos, resultados, etc., que 
correrán a cargo del conocido 
Michael Robinson sin duda, 


una de las personas que más sa- 
ben de fútbol en este país— y que 
aparecerán en pantalla como 
una combinación de texto y ani- 
maciones del exjugador. Este sis- 
tema ha sido bautizado por Di- 
namic como TCD [Televisión 
Compacta Digital) 


PARTIDO DE LA MAXIMA 

Los restantes apartados de «PC 
Fútbol», podrían enclavarse en 
uno más amplio y genérico, al 
que podríamos considerar como 
la parte más activa, dedicado a lo 
que es el simulador deportivo. Si 
empezamos comentando el “Par- 
tido Amistoso”, se puede decir 
que no encontraríamos demasia- 
da distancia entre cualquier otro 
juego de fútbol y éste, salvando, 
por supuesto, las diferencias pro- 
pias del programa y que, a decir 
verdad, son de lo mejorcito que 
hemos visto. Gráficos a pantalla 
completa o media (con aumento 
mediante zoom), variadas anima- 
ciones de los jugadores, posibili- 


dad de elegir táctica o definir una 
propia, alineación de integrantes 
de cada equipo a nuestro gusto, 
etc. Todo para, resulta evidente, 
un único partido contra la máqui- 
na o contra un amigo. 
Exactamente igual sería la “Liga 
Arcade”, sólo que en ésta ya en- 
traríon en juego los veinte clubes 
de primera, participando jugado- 
res humanos desde un número mí- 
nimo de uno hasta un máximo de 
veinte, y manejando el ordenador 
si fuera el caso- todos los equi- 
pos no controlados por nosotros. 
De este modo, llegaríamos a las 
opciones más completas del pro- 
grama, la “Liga Entrenador” y la 
*Liga Manager”. En ellas, ya ten- 
dremos un control casi total sobre 
lo que es un dub de fútbol. En el 
primer caso, decidiremos entrena- 
mientos, fichajes, alineaciones, 
otorgaremos áreas de acción en 
el campo a los jugadores... para 
luego pasar a lo que es el partido 
en tres modalidades: resultado, vi- 
sionado, o interactivo, es decir, 
manejaremos joystick, teclado o 
ratón. En el segundo coso, ade- 
más, tendremos la obligación de 
supervisar todas y cada una de 
las operaciones financieras de la 


entidad, como créditos a bancos, 
coste de la publicidad en vallas, 
precio de las entradas... En resu- 
men, que no se puede pedir nada 
más completo. 

Y por si todo esto fuera poco, 
encima podemos afirmar que es- 
tá muy bien hecho y que resulta 
muy atractivo en todos los as- 
pectos: gráfico, sonoro, fácil de 
manejar, jugable, adictivo, útil... 
La calidad en general es eleva- 
dísima. ¿Qué le puede faltar en- 
tonces a «PC Fútbol»? Poco, muy 
poco. Quizás una versión “en- 
hanced” en CD-ROM, que por 
otra parte ya planea realizar Di- 
namic Multimedia. Y 


Francisco Delgado 


Excelente en la casi totalidad de sus aspec- 


parte informativo y la interactí 
hubiera podido mejorar algún 
relacionado con el simulador, 
sinceros, está muy bien así, 
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tos, Tanto por la presentación, como por 


ANTALLA BIERTA 


yA 


DEBER HONOR Y CORAJE 


sunami representa un 

nuevo nombre dentro 

del software de entrete- 

nimiento, sin embargo, 
los integrantes de la compañía 
norteamericana son grandes 
profesionales conocidos por to- 
dos. Este es el caso de Jim 
Walls, cuya participación en la 
serie Police Quest, de Sierra, ha 
sido totalmente decisiva. En esta 
ocasión, continúa con el apasio: 
nante mundo de la lucha contra 
el crimen como tema principal 
erigiéndose en el máximo res 
ponsable del programa que nos 
ocupa: «Blue Force» 

Durante generaciones, la fami- 
lía Ryan se ha distinguido por la 
labor prestada en defensa de la 
ley y el orden. Esta dedicación 
exclusiva al servicio público se 
ha ido traspasando de padres a 
hijos como si de un legado se 
tratara, siempre bajo cuatro pre- 
misas: deber, compromiso, ho- 
nor y coraje. Uno de los últimos 
portadores de semejante estan- 
darte había sido John, padre de 
cuatro hijas y un solo hijo varón 
de nombre Jake, hasta que un 
cruel asesino acabó con su vida 
y la de su esposa. Tras el fune- 
ral, Jake ingresó en la Academia 
de Policía para continuar con la 
tradición familiar y convertirse 
en un buen agente. 

La aventura comienza en el 
momento en que somos admiti- 
dos oficialmente en el departa- 
mento de policía motorizada. 
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Tsunami, compañía de reciente creación, nos presenta sus creden- 
ciales en forma de aventura gráfica. «Blue Force» es su nombre, un 
policía su protagonista, un pequeño pueblo costero de Norteamé- 
rica su escenario y la defensa de la ley por encima de todo su ob- 
jetivo. Estos son los ingredientes que componen el primer producto 
de Tsunami que viaja a nuestro país y cuya combinación puede re- 
sultar tremendamente explosivo. 


Nuestro deber es patrullar las ca- 
les, comprobar que todo esté en 
calma y, si no es así, solucionar 
cualquier problema que se pre- 


sente. Equipados con el arma re- 
glamentaria, la placa, unas es- 
posas, la libreta de multas y va- 
rios informes, recorremos los 


distintos distritos de la zona sal- 
vaguardando la paz de Jackson 
Beach. Por supuesto, mientras es” 
tamos de servicio establecemos 
contacto con la comisaría a tra- 
vés de la radio y, respetando los 
códigos internos, pedimos reuer- 
zos € informamos de la situación. 


PASOS OBLIGADOS 
«Blue Force» nos permite conocer 
el quehacer diario de un funcio: 
nario uniformado, un trabajo que 
pasa de poner una simple multa 
por aparcamiento indebido a las 
complicaciones que rodean un 
intento de asesinato. Este oficio, 
reolmente interesante, se convier 
te en algo monótono y aburrido 
por la burocracia que conlleva 
cada detención. Así es, tenemos 
que realizar unas acciones deter: 
minados de identificación de sos: 
pechosos, obtención de eviden 
cias, elaboración de formularios 
e informes oficiales... De lo con- 
trario, nos veremos abocados a 
la expulsión del cuerpo y, por 
consiguiente, al fin de nuestra 
andadura policial 
Desgraciadamente, nadie nos 
indica cuáles son los pasos obli- 
gados en cada actuación, por lo 
que debemos descubrirlos noso- 
tros mismos utilizando la lógico 
detectivesca y la mentalidad que 
caracteriza nuestra profesión. 
De este modo, es absolutamente 
imprescindible grabar partidas 
continuamente por si la intuición 
nos falla, cometemos un grave 
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descuido y no nos queda otro re- 
medio que volver a empezar. No 
obstante, si tomamos las decisio- 
nes adecuadas y resolvemos los 
cosos correctamente iremos ga- 
nando experiencia, e incluso, la 
hobilidad para detectar si existe 
alguna relación entre los delitos. 


Además, como cualquier em- 
pleo, nuestra jornada durará 
unas horas, transcurridos las 
cuales podremos volver a la paz 
del hogar... ¿Paz? No hay des- 
canso para el guerrero. El respeto 
de los ciudadanos nos lo debe- 
mos ganar ayudóndolos también 
en nuestro tiempo libre. 


BUENO POR LOS 
CUATRO COSTADOS 

Muy bien —pensaréis—. Una his- 
toria sensacional. Pero, ¿cómo 
me muevo yo por toda la ciu- 
dad? ¿Cómo detengo a tanto 
maleante? ¿Cómo...? Calma, 
calma, ahora lo explicamos. 

Jim Walls, recordando hasta 
en este aspecto su época de de- 
fensor de la ley, ha elegido co- 
mo menú de acciones una enor- 


me placa a la que accedemos 
pulsando con el ratón. En ella, 
se encuentran las típicas opcio 
nes de ver, coger, desplazarse 
y Otro icono que da paso a las 
funciones de cargar, salvar, sa 
lir, etc. Para los objetos que po: 
seemos o que encontramos a lo 
largo de nuestro recorrido, Jim 
ha seleccionado el clásico in- 
ventario situado en la parte in- 
ferior de la pantalla 

Entre las principales caracte- 
rísticas de «Blue Force» se en- 
cuentran la digitalización de es- 
cenarios y personajes, así como 
la presentación de la imagen, 
también digitalizada, de nues 
tro interlocutor en primer plano. 
Además, podemos observar 
una perspectiva aérea de Jack- 
son Beach que se nos ofrece 
mientras nos dirigimos a un 
nuevo destino, algo muy prácti- 
co para obtener una visión ge 
neral del pueblo y saber exac- 
tamente en qué punto del mismo 
nos encontramos. 

Como podéis comprobar con 
todos estos detalles, y alguno más 
que nos hemos dejado en el tinte- 
ro, el aspecto gráfico ha sido muy 
cuidado por los chicos de Tsuna- 
mi, algo que no ha ocurrido con 
el sonido, que resulta simplemen- 
te aceptable. Los únicos elemen- 
tos destacables son el ruido de los 


vehículos y el cambio de melodía 
al entrar en los edificios. 

De cualquier forma, lo impor- 
tonte es su adicción, que no nos 
queda más remedio que situarla 
muy muy alta, a pesar de su 
también elevada dificultad. 

Realmente, Tsunami ha entrado 
con buen pie en nuestro país y 
esperamos que pronto nos delei 
te con nuevas aventuras que se 
encuentren, por lo menos, a la 
misma altura que ésta. Y 


Susana Herrero 


En reunen 


«Blue Force» nos hará vivir las apasionantes 
oventuras de un policía motorizado y deso: 
rrollar rápidamente nuestra lógica y capaci- 
dod de deducción. Un fantástico programa de 
Tsunami que esperemos sea el primero que 


llega a nuestras manos de una lorga lista. 
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ASSAULT ON MYTHDRANNOR 


EL Brocue pe Ono 


Cuando llegó a nuestros oídos que la tercera parte de un clásico de los juegos de rol estaba siendo realizada, nos alegramos y a 
la vez nos entristecimos, Alegría porque los buenos aficionados al género nos lo habíamos pasado en grande con sus antecesores 
y, en esta ocasión, parecía que la calidad iba a ser muy elevada. Pero por otro lado, la tristeza nos invadió pensando que se 
trataba según sus programadores de la última aventura, con ella se acabaría la trilogía comenzada con «Eye of the Beholder». 
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ueno, dejemos a un lado 
esas caras tan largas, to- 
davía podemos disfrutar 
de la tercera parte. No es 
el momento de echarse sobre la 
cama y llorar. Antes tenemos que 
terminar un pequeño asuntillo 
con «Eye of the Beholder lll», que 
estamos seguros dejará un buen 
sabor de boca a todos vosotros 
La historia comienza justo donde 
terminó la anterior. Nuestro gru- 
po de héroes se encuentra en una 
taberna contando a los lugareños 
el desarrollo de sus aventuras en 
el interior del templo de Darkmo- 
on, describiendo la terrible lucha 
contra los sacerdotes, gárgolas y 
demás elementos sanguinarios. 
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DE NUEVO EN CAMINO 
De pronto, un extraño personaje 
apareció por la puerta. Nadie le 
había visto antes, pero allí esta- 
ba. Tras recorrer la habitación 
con la mirada, sus ojos se posa: 
ron sobre el grupo. 

Se encaminó hacia ellos y, 
cuando llegó a donde se encon- 
traban, les explicó que provenía 
de una lejano ciudad, antes 
próspera y feliz y ahora domina- 
da por la muerte y la maldad 
Según el extranjero, un podero- 
so mago se había hecho con el 
control de las gentes usando sus 
poderes. Solamente se le podría 
destruir con la ayuda de un ob- 
¡eto que se encontraba escondi- 
do en alguna parte de la zona 
Tenían que ir en su búsquedo si 
querían acabar con tal malvado 
ser. El peligro y la aventura llo- 
maban de nuevo a la puerta de 
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nuestros hombres. No quedaba 
más remedio que viajar a ese lu- 
gar y ver lo que se podía hacer, 
ounque el asunto no olía dema- 
siado bien. 


MEJORAS QUE 
MARAVILLAN 

Tanto el método de control, co- 
mo el sistema de presentación de 
ventanas y demás son iguales a 
los de sus antecesores, y todos 
los conocéis bastante bien, sin 
embargo, incorpora ciertas no- 
vedades que os comentamos a 
continuación. 


Ahora contamos con la posibili- 
dad de realizar un ataque múlti- 
ple, es decir, seleccionamos los 
personajes que deseemos y, 
apretando un botón, haremos 
que todos ataquen al mismo tiem- 
po. Los héroes, gracias a sus an- 
teriores aventuras, parten ya des- 
de el comienzo con un alto grado 
de experiencia y, como es lógico, 
de nivel. De este modo, los ma- 
gos, por ejemplo, poseen de en- 
trado una serie de hechizos impor- 
tantes, como el de crear comida y 
resucitar a los muertos. Otra inno- 
vación es la posibilidad de cargar 
un grupo que hayamos utilizado 
en «Eye oPthe beholder 2», ya que 
Una opción nos permitirá adoptar 
sus habilidades a esta nueva en- 
trega. Nuestro grupo se compo- 
ne de cuatro miembros, que dise- 
ñaremos a nuestro antojo al 
principio, a los que podremos 
añadir dos más durante el trans- 
curso del juego, como siempre. 

El sistema de combate es exac- 
tamente igual que los anteriores, 
exceptuando la incorporación 
del ataque múltiple antes men- 


cionado, al igual que la manera 
de aprender a realizar los hechi- 
zos, los cuales se regeneran au- 
tomáticamente mientras descan- 
samos. Pero todavía hay más 
cambios. En primer lugar, el as- 
pecto gráfico ha sido mejorado 
en gran manera, recurriendo a 
escenarios y personajes digitali- 
zados, y los sonidos son capaces 
de hacer saltar de la silla al más 
guerrero valiente de entre voso: 

tros. Sólo hay que decir que el 
programa incorpora cinco pie- 
zos musicales diferentes y cerca 
de setenta digitalizaciones de 
efectos de sonoros. 

El único problema sigue sien- 
do el movimiento, que continúa 
como a saltos. Por otra parte, 
dos aspectos muy importantes, el 
uno ligado al otro, se mantienen 
a gran altura: dificultad y adic- 
ción. En esta ocasión, las cosas 
se han puesto muy difíciles y, a 
pesar de que contamos con ma- 
yor experiencia que antes, los 
enemigos son más fuertes, con lo 
que las fuerzas están bastante 
igualadas y la lucha será emo- 


cionante. Y esto lleva de una ma- 
nera clara la adicción a límites 
insospechados. Por tanto, aun- 
que sea el último “fascículo” de 
una gran serie tenemos diversión 
para mucho tiempo. 8) 


Oscar Santos 


Hemos llegado a la cumbre con este «Eye of 
the Beholder llb». Su gran calidad significa 
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Sound Blaster 
JUEGO DE COCHES 
as principales caracterís. 
ticas de «Lotus The Ulti- - 
mate Challenge» son su 
velocidad y su acción. Es 
te hecho hace que este 
mos ante un programa 
que se acerca más al concepto 
de arcade que al de simulador. 
Con «Lotus The Ultimate Challen- 
ge» podremos experimentar el 
placer de conducir al máximo de 
revoluciones un flamante Lotus, 


Mira que nos hemos preguntado veces en esta redacción porqué 
Gremlin no trasladaba a los compatibles «Lotus Spirit Turbo 


| RAM: 

LA Challenge», uno de sus mayores éxitos. Afortunadamente, parece 
rd que han escuchado nuestros ruegos y los usuarios de PCs ya 
CPU: podemos disfrutar de uno de los míticos y mejores juegos de 

=| AT286 coches editados en la historia del software. El programa que creó 

. E escuela en el mundo de los videojuegos vuelve, si cabe, más 

=| 7. de Sonido: adictivo y completo que en los versiones para otros formatos. 
os Blaster, 
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más concretamente, optaremos 
entre tres modelos de este sensa- 
cional deportivo: Spirit Turbo, el 
descapotable Elan SE o un “co- 
queto” M200. Por supuesto, cada 
uno de ellos posee sus propias ca: 
racterísticas de potencia y manio: 
brabilidad para adaptarse a las 
exigencias y estilo de conducción 


de todo tipo de pilotos 


MULTIPLES 
MODIFICACIONES 

Entre las numerosas opciones 
que presenta «Lotus» destaca 
principalmente el editor, con el 
que nos será posible crear infi- 
nitas clases de circuitos. Esta 
herramienta, que constituye uno 
de los mayores atractivos del 
juego, utiliza un curioso sistema 
para elaborar los diversos tra- 
zados. La pantalla de edición 
presenta una serie de factores 
—longitud, curvas, cambios de 
rasante, dificultad, obstáculos, 


DBD KHH 


3ro 


decorados...- y los porcentajes 
en los que aparecen durante el 
recorrido, modificándolos, defi- 
niremos las características del 
trayecto. Además, cada tanto 
por ciento da lugar a una letra 
del abecedario que forma parte 
del password 

El desarrollo es el clásico en es 
te género, correremos en dos ti- 
pos de competiciones distintas, 
tanto en tramos como en circui- 
tos cerrados. Una será por me- 
dio de cronos, donde tendremos 
que completar la prueba en un 
tiempo límite, pasando por los 
inevitables “Chekpoints”. En la 
otra, participaremos en una se- 
rie de carreras en las que pun- 


tuarán los diez primeros clasifi 
cados, siendo vencedor el que 
haya obtenido mejores resulta 
dos al final de toda la tempora- 
da. En este punto, es interesante 
señalar que la carrera resultará 
mucho más emocionante si se 
leccionamos el modo de dos ju- 
gadores, con el que la pantalla 
se dividirá en dos partes iguales, 
una para cada conductor 

Dispondremos de gran varie- 
dad de escenarios por donde 
circular como bosques, desiertos, 
pantanos, paisajes nevados o 
con lluvia, autopistas..., cada 
uno con diferentes dificultades 
añadidas, como obstáculos, trá- 
fico en dirección contraria, nie- 
bla, viento de costado etc 

Todos los elementos que con- 
forman el programa están repre- 
sentados en un completísimo me- 
nú principal desde el que los 
configuraremos a nuestro gusto. 
De este modo, determinaremos, 
entre otras cosas, aspectos como 


KHnH 


el manejo del coche por ratón, 
joystick o teclado, cambio auto- 
mático o manual, etc 


EMOCION GARANTIZADA 
«Lotus The Ultimate Challenge» 
ofrece mucho, mucho juego. La 
ambientación que posee es per- 
fecta, con diez escenarios distin- 
tos repletos de detalles gráficos y 
efectos climatológicos como llu- 
via, nieve, viento, niebla. Si uni- 
mos a esto el fenomenal scroll y 
la excelente sensación de veloci- 
dad que provoca, el realismo y la 
adicción que nos proporciona 
son excelentes. El único punto dé- 
bil es el aportado sonoro, las me- 
lodías y efectos, sin llegar a ser 
malos, han sido algo descuida- 
dos. De cualquier forma, en gene- 
rol, el programa es una auténtica 
maravilla. No esperéis encontrar 
uno de esos sofisticados programas 
de simulación de coches, «Lotus» es 
un arcode de carreras que viene 
para ser instalado, encender el or- 


denador y surcar las carreteras a 
la velocidad del rayo, kilometro 
tras kilómetro. O 


Enrique Ricart 


Perdonando un poco sus carencias en el as- 
pecto sonoro, «Lotus, The Ultimate Challen: 
ge» es perfecto para todos aq! 
simplemente buscan la emoción de 


cir un supercoche, quemando las 
máximo de velocidad. 
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SEAL TEAM 
Camino del Infierno 


eal Team» es un pro- 
grama de estrategia 
militar ambientado en 
el escenario donde lu 
vieron lugar las distin- 
tas batallas de la Gue: 
rra de Vietnam. Su 
desarrollo permite al 
jugador, a través de 
las diferentes misiones 
que presenta, contro- 
lar a grupos de co: 
mandos especiales de 
las fuerzas armadas america 
nas, para hacer incursiones y 


Muchos y variados han sido los programas que como tema 
principal han tenido la Guerra de Vienam. Pero pocos los que han 
logrado transmitir una sensación de realismo como la que posee 
este nuevo fítulo que nos presenta Electronic Arts. Un original y 
revolucionario programa de estrategia que nos hará revivir, los 
enfrentamientos que tuvieron lugar entre el ejército vietnamita y 
los soldados yankees. 


destruir distintos objetivos en 
territorio enemigo, recreando a 
la perfección los combates de 
las luchas entre guerrillas 


CUERPO A TIERRA 

Una vez efectuada la instalación 
del programa se nos mostrará en 
pantalla un menú principal que 


contiene las opciones de practi 
car una campaña -si no sois de 
los que gustan leer extensos ma- 
nuales, con la opción práctica, 
entraréis en una sencilla batalla 
donde podréis ir familiarizándo 
os con los controles del progra- 
mo-, salvarla y comenzar una 
nueva. Desde aquí también ac- 
cederemos a una pantalla en la 
que podremos alterar el grado 
de dificultad de los combates, 
determinar el comportamiento 
de nuestros enemigos, seleccio- 
nar acción en tiempo real o mo: 


3,9 MEGAS 


dificar muchos otros parámetros 
como que el armamento sea o 
no infinito. 

Para empezar a jugar lo prime- 
ro que tendremos que hacer será 
elegir un grupo de Seals de en- 
tre cuatro disponibles. El éxito en 
la misión se garantizará en ma- 
yor o menor medida, dependien- 
do de la veteranía de estos. Cada 
miembro del equipo tiene un ni- 
vel de destreza y especialización 
en determinados trabajos que le 
identifica frente a los demás com- 
ponentes del grupo. También se- 
rú preciso escoger a un compo- 
nente del grupo para que ocupe 
el puesto de jefe de la patrulla y 
dé las órdenes; éste será el papel 


que nosotros desempeñemos 
Una vez seleccionado el equipo 
y antes de pasar a la misión, su- 
cesivas pantallas nos mostrarán 
y explicarán los detalles y objeti- 
vos a seguir. También tendremos 
que asignar el equipamiento de 
nuestros hombres: armas, muni- 
ción, radio, kit médico, bengalas 
y demas artilugios. Ya dentro de 
la “zona caliente” nuestra tarea 
consistirá en avanzar directa- 
mente hacia el primer objetivo. 
Para ello tendremos que mover a 
nuestros comandos hacia el lugar 
convenido. Uno de los aspectos 
más originales de este punto se 
encuentra en el modo en que se 
representan las órdenes: diferen- 
tes señas con la mano indicarán 
cuál debe ser el próximo movi- 
miento de nuestros hombres 

Además de disponer de un ma- 
pa aéreo de la zona, existen dos 
posibilidades para observar 
nuestros avances: desde un pun- 
to de vista subjetivo, como si fué- 
ramos nosotros mismos los que 
estuviéramos allí, y otro general 
desde el que observamos a todo 
el grupo, incluido el personaje 
que nos representa. 

Por suerte, no vamos a afron- 


tar solos la batalla, podremos 
también disponer cuando lo 
creamos oportuno de distintos 
apoyos como helicópteros y lan- 
chas blindadas 


NUESTRA OPINION 

En las primeras líneas del co 
mentario os hemos adelantado 
que el realismo es una de las 
carácterísticas más acertadas 
de «Seal Team». Sin duda esta 
capacidad para hacernos “sen 
tir” la acción es consecuencia 
del cuidado trabajo realizado 
por sus responsables y a ello 
contribuye especialmente que la 
acción del programa se desa- 
rrolle en tiempo real. Muchos 
elementos en «Seal Team» per- 
mite, además, captar sensacio- 
nes próximas a las que definen 
a los programas de realidad 
virtuol; el modo de visión en pri- 
mera persona es uno de los 
ejemplos más evidentes: tene- 
mos una libertad absoluta de 
movimientos y todo rota a nues- 
tro alrededor proporcionalmen- 
te como si estuviéramos real- 
mente dentro de la escena. 

Los gráficos, tanto de los deco- 
rados, objetos y personajes, 


son vectoriales y, aunque no se 
han cuidado especialmente los 
detalles, cumplen su cometido 
En el apartado sonoro práctica 
mente se podría decir lo mismo, 
Exceptuando las sensacionales 
digitalizaciones de los cánticos 
de los marines, su banda sono- 
ra así como sus efectos de so- 
nido, son algo escasos y senci- 
llos, pero contribuyen a 
ambientar la acción. En todo 
caso si tenemos que destacar 
positivamente un aspecto del 
programa, la jugabilidad sería 
nuestra elección. Y) 


Enrique Ricart 


En resumen 


«Seal Team» es un programa de muy difícil 
definición. Aunque no se le puede calificar de 
complejo, su manejo está indicado para los 
más diestros en el terreno de lo estrategia, 
que a buen seguro disfrutorán de lo lindo con 


el mismo. Es estrotegio en estado puro. 


ORIGINALIDAD 
ADICCIÓN 


DIFICULTAD 
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arece que fue 

ayer, y ya han 

pasado unos 

cuanto añitos 

desde que un 
arcade llamado «Street 
Fighter» nos mantuvie- 
ra más que pegados a 
nuestros viejos ordena 
dores durante horas y 
horas. Spectrum, Ams- 
trad, Commodore 64... Todos 
ellos recibieron la visita de uno 
de los primeros programas de 
lucha. Un juego que, sincera- 
mente, y pese a tener una cali- 
dad más que aceptable, tampo- 
co es cue losa la quintaesencia 
de la programación, por aquel 
entonces. Se trataba de un pro- 
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LERTFITENTESR |l 
La Levmwa de Hace REALIDAD 


Otros, sin pl son capaces por sí mismos de crear una 
auténtica leyendo. Este es el caso que nos ocupa. De las máquinas 
recreativos a las consolas y, más tarde, el paso casi obligado a los 
ordenadores. Posiblemente estemos ante el programa más 
conocido de la historia. Quizá no sea exagerado decir que hasta 
el más jugado. Y también posiblemente -sólo posiblemente-, el 
más esperado de entre todos los arcades. El mito de «Street Fighter 
Il», por fin cobra vida en la pantalla del PC. 


grama bien realizado, 
entretenido y con una 
jugabilidad bastante 
alta. Los usuarios lo 
entendieron así, y po 
co más pasó. 

Sin embargo, y no 
hace demasiado tiem- 
po, Capcom dio la 
campanada con una 
máquina que causó 
verdadera sensación 
en los salones recrea- 
tivos, Se trataba de la 
segunda parte de 
aquel viejo arcade 
Aunque también es 
verdad que si se hu- 
biera llamado de cual 
quier otro modo, a la 
gente le habría dado 
lo mismo. Fuera como 
fuera, la historia conti- 
nuaba. Ryu, Sagat y 
algún que otro perso- 
naje nuevo, volvían a 
ocupar el papel prota- 
gonista. «Street Fighter 
ll» había nacido, dan- 
do un nuevo sentido a 
todo lo que hasta en- 
tonces se entendiera 
como arcade en general, y como 
lucha en particular. 

Una calidad gráfica exagera- 
da, unas animaciones jamás vis- 
tas hasta ese momento, una 
banda sonora que la gente em- 
pezaba a silbar y tararear, mul- 
titud de golpes y llaves... Y así, 
comenzó la leyenda 


Y POR FIN LLEGÓ AL PC 
Tras aquel fructífero, y nada efí- 
mero, paso por las máquinas, 
Capcom efectuó una primera 
adaptación de su juego estrella 
a un formato bien distinto, las 
consolas, Versiones como la de 
Super Nintendo, o la más recien- 
te de Mega Drive, rompieron to- 
dos los esquemas conocidos. 

Y mientras tanto, algo extraño 
sucedía. Los usuarios de orde- 
nadores observaban como, 
inexplicablemente, no podían 
disfrutar de esa maravilla. Todo 
eran promesas y retrasos en las 
fechas previstas. Y en medio de 
esta confusión, ciertas versiones 
de procedencia más que dudosa 
empezaron a hacer su agosto, 
sobre todo por zonas de extre- 
mo oriente. 

Cuando ya todos empezába- 
mos a impacientarnos, he aquí 
que, como caída del cielo, apa- 


rece la primera adaptación en 
ordenador para Amiga. Pero, ¿y 
la de PC? El silencio era la res- 
puesta más común. Nadie sabía 
nada. Más meses de espera y las 
noticias seguían siendo las mis- 
mas, es decir, ninguna. 

Ya estábamos dispuestos a 
orrojar la toalla cuando, de re- 
pente, un rumor llegó a nuestros 
oídos. ¡No podía ser cierto! U.S. 
Gold juraba y perjuraba que te- 
nía una versión definitiva. La 
compañía distribuidora puso 
unos discos ante nuestros incré- 
dulos ojos y nos dijo: “Ahí está”. 
Unos segundos fueron suficientes 
para confirmar tan histórico he- 
cho. «Street Fighter Il» habia lle- 
gado al mundo del PC. 


GRANDE ENTRE 
LOS GRANDES 
La verdad es que de este pro- 
grama poco se puede comentar 
que la gente ya no sepa. Re- 
cords de venta batidos en todo 
el mundo, premios por doquier, 
etc. Y de su argumento, poco 
más o menos lo mismo. 

Ocho luchadores se han pro- 
puesto participar en una especie 
de torneo intercontinental que les 


permita llegar a ser considera- 
dos como los mejores del mun- 
do. Pero el camino es largo y 
complicado. Al final, les espera 
el reto definitivo de acabar con 
el actual campeón, M. Bison. Pe- 
ro para llegar a ese punto, ten- 
drán que demostrar aptitudes 
casi heróicas y sufrir lo indeci- 
ble, pelea tras pelea. 

Los ocho protagonistas de 
«Street Fighter lb» son Ryu, Ed- 
mond Honda, Blanka, Guile, 
Ken, Chun Li, Zangief y Dhal- 
sim. Proceden de los puntos más 
diversos del globo, son maes- 
tros en los distintas artes mar- 
ciales existentes, y todos tiene 
una particular motivación en su 
afán de conseguir la victoria fi- 
nal. Unos se mueven por el ho- 
nor y la gloria, otros por pura y 
simple venganza 

Una vez elegido un luchador 
de entre los ocho, y tras sucesi- 
vas confrontaciones, nos vere- 
mos las caras en cuatro peleas 
finales con los enemigos más te- 
mibles que podamos imaginar: 
Balrog, Vega, Sagat y M. Bison. 
Será necesaria una gran expe- 
riencia y unos nervios bien tem- 
plados para que no echen por 


tierra nuestras ilusiones. Pero el 
resultado final lo justifica todo, y 
es el honor de que el mundo nos 
reconozca como el más grande 
entre los grandes. Como un cam- 
peón entre campeones. 


UNA ESTRELLA 

BRILLA EN EL PC 

Es de recibo decir que «Street 
Fighter Il» es una muy buena 
edipoción para PC de un exce- 
lente arcade. Su calidad gráfica 
es elevadísima, casi similar a la 
de la máquina original; se han 
reproducido todos los golpes y 
llaves, sin dejarse ninguno en el 
tintero; la cuestión sonora está 


bien hecho. ¿Podría haber que 
do mejor? Eso es algo 
no sepamos nunca. La 
muy elevado y el en! 
está asegurado. 


Pcmanía 85 


Es un buen programa, adictivo y 
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lograda y el colorido es sensa- 
cional. Perfecto, podréis pensar. 
Pero..., siempre hay un pero. Por 
desgracia, nos es imposible afir- 
mar que estemos ante una mara- 
villosa adaptación. Lamentable- 
mente algunos de nuestros 
temores se han hecho realidad, 
y al poseer el juego unos sprites 
tan grandes como los que «Stre- 
et Fighter Il» tiene, las animacio- 
nes se resienten en su velocidad, 
haciéndose algo bruscas y len- 
tas. Este sería un punto, junto a 


una escasa dificultad, en el que 
el programa desmerece, ya que 
en otros aspectos como el control 
de los personajes, no es nada 
complicado cogerles el truquillo 
a golpes, magias, etc. 

US. Gold y Capcom han efec- 
tuado un buen trabajo y, pese a 
ciertos defectillos totalmente 
comprensibles, «Street Fighter Il» 
es un programa que se merece 
ocupar un puesto en cualquier 
buena colección. Y 

Froncisco Delgado 


RYU. Un guerrero de Honor. Discipulo 
del maestro 


más expertos en el control de la energía vitol, y 
su Puño del Dragón es temido por todos sus 
contrincantes. 

Sus favoritos son la Bola de Fuego, el Pu- 
ño del Dragón y la Patada Tomado. 


EDMOND HONDA. Comenzó su carrera 

como - 
dor de sumo, 
donde consi- 
guió los más 
altos honores 
posibles, Una 
vez sin rival 
posible en este compo, se dedicó a viajar por el 
mundo en busca de alguien que se osara enfren- 
tor contra él. Su principal ventaja en la lucha re- 
side en su tremenda corpulencia y sus demole- 
dores golpes con los brazos. Sus ataques 
preferidos son el Golpe de las Cien Manos y el 
Torpedo Sumo. 


BLANKA. De origen desconocido, habita- 
ba en lo más 

E profundo de 

las selvas del 

Brasil y era 

conocido, y 

temido, por 
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. Exper- 
lo en muchas áreas del combate, es famoso, so- 
bre todo, por su espectacular Patada Relámpago 
y su “Sonic Boom”, una curiosa onda de energía 
que “corta” todo lo que pilla por medio. 


KEN. Posee las mismas técnicas de lucha que 
Ryu, no en 


vano fue 
también dis- 
cípulo de 
Sheng Long 
Pero, a dife- 
rencia de su 
compañero, Ken no lucha por el honor, sino por 
la gloria. Egoista y excelente luchador, es todo un 
espectáculo en el tatami. Sus golpes son idénticos 
alos de Ryu. 


CHUN Ll. Su belleza sólo es superada por su 
hobilidod en el combate. Su objetivo es lograr 


enfrentarse con M. Bison, para así vengar la 


En 

re, 

q mirada 

sus rivales, 

E es una ex. 
perta en casi 

todas las artes marciales, y domina golpes como 

la Patada Múltiple o la Patada de Hélice. 


ZANGIEF. Es conocido como el campeón de la 
C.El. (antes 
URSS), y 
su participa- 
ción a este 
peculiar tor- 
neo se debe 
a la insisten- 
cia del mismísimo Gorbachov. Su única meta es 
conseguir para su país los mayores honores en el 
compo de la lucha y, como el patriota que es, no 
cejará en su empeño por nada, 

Su Golpe Martillo y su Molinete son su particular 
marca de Fábrica. 


DHALSIM. Pese a su frágil aspecto de yogi, 
ma es un temi- 
ble rival po- 
ra cualquie- 
ro. Saca sus 
fuerzas de 
las secretas 
técnicas del 
yoga, y es copaz de realizar ataques tan increí- 
bles como la Llama Yoga o el Fuego Yoga. Dos 
“golpes” que son capaces de convertir a sus 
oponentes en antorchas humanas, mermando 
sensiblemente sus fuerzas. 
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NO LO DUDES, 
ESTA ES LA TUYA 


CcTOS 


Esto Le 


FORMULA 1 GRAND PRIX 


LOS AMOS, DE LA PISTA 


PHOENIX, 
(EEL 


DELANTERO: 45 
BALANCE DE 
FRENOS: 15 
NEUMÁTICOS: D 
MARCHAS: 1-2-3-4-5-6 
RELACIONES: 30-36-42-48-54-60 


INTERLAGOS, 
(BRASIL) 


ALERONES: 
TRASERO: 40 
DELANTERO: 40 


DELANTERO: 45 
BALANCE DE 
FRENOS: 10 
NEUMATICOS: C 
MARCHAS: 1-2-3-4-5:6 
RELACIONES: 24-31-38-45-52-60 


MONTE-CARLO, 
(MONACO] 
ALERONES: 

TRASERO: 50 
DELANTERO: 50 
BALANCE DE 
FRENOS: 15 
NEUMÁTICOS; D 
MARCHAS: 1-2-3-4-5:6 
RELACIONES: 30-36-42-48-54-60 


MONTREAL, 
(CANADA) 
ALERONES: 


TRASERO: 35 
DELANTERO: 35 


BALANCE DE 
FRENOS: 10 
NEUMÁTICOS: € 


MEXICO cm 
[MEXICO] 
ALERONES: 
TRASERO: 20 


DELANTERO: 20 
BALANCE DE 


FRENOS: 10 

NEUMÁTICOS, € 

MARCHAS: 1-2-3 

RELACIONES 243040-48 56 64 
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otra, tranqí aquí os mostramos 
algo que os será de gran utilidad. 
Para conseguir los mejores tiempos y ser 
los más rápidos, aparte de vuestra pericia 
como pilotos, lo primordial es llevar en 
vuestro monoplaza los reglajes adecuados. 
Dependiendo del circuito donde vayáis a 
correr, necesitaréis distintas alturas para 
los alerones, balances de frenos, tipos de 
neumáticos y relaciones de marchas. 
Además de mucha práctica, con estas 
configuraciones y algo de suerte, no habrá 
crono ni circuito que se os resista. 
MAGNY-COURS, 
(FRANCIA) 
ALERONES: 
TRASERO: 25 
DELANTERO: 25 
BALANCE DE 
FRENOS: 10 
NEUMÁTICOS: C 
MARCHAS: 1-2-3-4 
RELACIONES: 25-32 > 47-55-63 


T 
SILVERS O 


RELACIONES: 24-32-40-48-56-64 
HOCKENHEIM, 


PELONES 24.340 -48-56-64 
HUNGARORING, ¡— 
(HUNGRIA) 


'ENOS: 10 
NEUMÁTICOS: Sl 
MARCHAS: 1-2-3-4-5-6 
RELACIONES: 23-30-37-44-51-60 


MONZA, 


MARCHAS: 56 
PONES 24 5 12-40-48-56:64 


ESTORIL, 
TUGÁL) 


FRENOS: 10. 
NEUMÁTICOS: € 
MARCHAS: 1-2-3-4-5-6 
RELACIONES: 28-35-42-49-46-63 


BARCELONA, 
(ESPANA) 


ALERONES; 
TRASERO. 12 
DELANTERO: 12 
BALANCE DE 
FRENOS: 10 
NEUMÁTICOS: € 
MARCHAS: 1-2-3-4-5-6 
RELACIONES: 28-35-42-49-56-64 


DELANTERO: 25 

BALANCE DE 

FRENOS: 10 

NEUMÁTICOS: C 

MARCHAS: 1-2-3-4: 

RELACIONES: 25- EN 9 47-55-63 


RELACIONES: a 31-38-45-52-60 


A ———— 


dos aquellos lemmingmaníacos 
ran quedado atascados en algún 
s permitirá empezar por 
eran. Una vez dentro del directorio 
del programa, teclear EDIT L2.INI. Se abrirá 
entonces este fichero para ser editado por el 
editor del DOS. Llevar el cursor hasta la últi- 
ma fila y escribir Cheat = O (dejando siempre 
un espacio a cada lado del símbolo de 
igualdad; y la C siempre en mayúscula), sal- 
var y salir al DOS. Ahora, arrancar el pro 
grama tecleando L2 y pulsando enter. En la 
pantalla inicial, seleccionar el icono de pre- 
ferencias. Cuando aparezca el nuevo menú, 
podréis ver la palabra “cheat mode”, pulsad 
sobre ella y volved al menú inicial. Ahora, y 
desde el mapa, podréis jugar en el nivel que 
más os apetezca. 


GERARDO IBARRA (LEÓN) 


QWERTYUIOP en la pantalla de 
ndréjs las siguientes ventajas al 
.. ? 


taura la energía perdida 
F2- incrementa el dinero con una moneda 
1 deoro 


F3- aumenta el tiempo disponible para 

acabar el nivel en tres segundos 

F4- pasaréis al siguiente nivel 
bt. ROMERO (MADRID) 


bob A estudios más ropidamente, 
ulas de categoría X en las tres pri- 
Res go, 19:00 y 20:00). Antes 


LEGE 7 OF VALOUR 
P ab 999 piezas de oro, usar un 


fichero LOV_N.SAV (donde N 
'o de la última partida salvada) y 


woo 
imal 
0B1F por OF 
0820 por 27 
de que empiece el primer pase, y bajando al Decimal 
tablón de anuncios, cambiar vuestro archivo 2847 por 15 
por la habitación del Psiquiatra. Entonces, 2848 por 39 


RAÚL SANTAMARÍA (BURGOS) 


aparecerá un señor que se equivocará de piso 
lo hará explotar, quedando así el estudio li 
'e para vuestras producciones. 
RUBÉN GONZÁLEZ (BARCELONA) 


IAN RAI 


mz para este trepidante ar- 
le Cecco. Una vez dentro del 
ma, teclead: 

cargará el nivel uno, sin 
pasar por la introducción. 
SAMVGA2.COM - cargará el nivel cinco. 
SAMVGA3.COM - cargará el nivel seis 
SAMVGA4.COM - cargará el nivel nueve 
JULIO FERRAZ (ALICANTE) 


HE DARK 
r tipo PCShell, editar el fichero 
partida que tengáis salvada (SA- 
VE1ITD, SAVE2.ITD, etc.) y cam- 
$ que os damos a continua- 
ción por FF, obtendréis doscientas cincuenta 
y cinco unidades de cada uno de los siguien- 
tes elementos: 


Py NÚMERO OBJETO 
A 19856 Lámparas de aceite 
19866 Balas de rifle 
19882 Salud 
20024 Balas de revólver 
IGNACIO PACHECO (GUADALAJARA) 


o Y» 


Para ver publicados en estas páginas 

vuestros trucos sólo tenéis que 

cris llegar enviando una corta. 
Nuestra dirección es: 


PCMANÍA 
HOBBY PRESS S.A. 
C/ Ciruelos n* 4 - 28700 
Son Sebastián de los Reyes (Madrid) 
Por favor no olvidéis destocar en un lugar 
visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 


Nuestros viejos amigos de la pandilla andan bastante 
apaciguados. Tres de ellos, Bernard “el Empollón”, Hoagie “el 
4 


Pasota” y Laverne “la Bailarina” han decidido compr piso. 
La vida transcurre sin sobresaltos hasta ¿00 


o se trata del 

cobrador de 

la luz ni no- 

W da por el es- 

tilo, sino de 

un pequeño 

hamster que pertenece al extraño 

Ed. Trae un mensaje de auxilio re- 

mitido por el tentáculo verde, y 

parece que el tema es serio, Sin 

ninguna duda, hay que volver a 
LA MANSION. 


UN PROBLEMA 
MAYUSCULO 

Según el mensaje, el doctor se ho 
vuelto loco, y ha encerrado al ten- 
táculo verde y a su compañero púr- 
pura, pretendiendo destruirlos. Así 
que nuestros jovenes se dirigen a 
toda velocidad a la mansión, donde 
intentarán encontrar a los “pobres” 
tentáculos. Nada más llegar, Ber- 
nard toma el mando y distribuye a 
la gente por los distintos pisos para 
buscar a fondo. Junto a la entrada, 
recoge un folleto publicitario sobre 
las aspiradoras de cada hogar 
americano, una moneda del cojetín 
del teléfono y observa que la lim- 
piadora hace tiempo que no se po- 
so: en el suelo hoy otra moneda pe- 
gada a un chicle y en el techo algo 
más asqueroso, que se parece a 
una vomitona que desafía las leyes 
de la gravedad. En la oficina del 
Dr. Fred descubre una caja fuerte 
secreta que parece imposible abrir, 
una libreta de una cuenta en un 
banco suizo y un tarro de líquido 
corrector en un cajón del escritorio. 
Por fin, encuentro una puerta sospechosa en 
el reloj de pored, tras lo que se esconde el 
pasadizo secreto que conduce al laboratorio 
del Dr.Fred. 

Mientras tanto, el resto de la pandilla loca- 
liza al doctor en el piso superior quien les 
aclara el motivo del arresto de los tentáculos. 
El de color púrpura ha ingerido peligrosos re- 
siduos vertidos en el agua del arroyo, que le 
han hecho sufrir una horrible mutación. Le 
hon salido una especie de brazos y se le han 
despertado unas terribles ansias de poder. Es 
muy peligroso, y por ello el doctor ha optodo 
por atraparlo y buscar la forma de eliminar- 


lo. Por desgracia, Bernard acoba de liberarlo 
y la cosa empieza a ponerse fea. 

El Doctor tiene una idea que consiste en 
viajar ol pasado y detener la máquina Cien- 
o-mática antes de que contamine el arroyo, y 
de que Púrpura beba el agua contaminada. 
Pora ello, habrá que utilizar uno de los más 
brillantes inventos del ingenioso Dr.Fred: Lo 
Cron-o-Letrino. 


EL TRANSPORTE DEL FUTURO 

Como sacado de la obra de H.G.Wells, este 
brillante ingenio desofía las limitaciones hu- 
monas y permite moverse por la dimensión 


espacio-temporal, trasladando a 
quien la usa al pasado o al presen- 
te. La único pego consiste en que el 
inventor no andaba muy sobrado 
de presupuesto y tuvo que utilizar 
los restos de unos urinarios públicos 
para diseñarla. Aunque la máquina 
funciona de maravilla, el “tufillo” 
desagradoble es imposible de elimi- 
nor. Además, necesita de un dia- 
mante de bastantes quilates, que ha 
tenido que ser sustituido por uno de 
imitación. Pese a todo, la dialéctica 
del científico es grande y los tres 
chicos son convencidos para ocupar 
los tres cabinas del ingenio, con lo 
que los garantías de éxito siempre 
serán mayores. A la mitad del viaje, 
el diamante de pega estalla, y se 
produce la catástrofe 

Bernard vuelve al presente, Hoa- 
gie es catapultado eloscionies años 
al pasado y Laverne otros doscien- 
tos ol futuro. Sin perder los nervios, 
el Dr. Fred explica a Bernard que 
todo tiene arreglo, y que “sólo” 
hay que conseguir un diamonte au- 
téntico, y enchufar los dos letrinas, 
perdón, cabinas, a una fuente de 
energía. 

Esto último no parece ser proble- 
mo pora quien está en el futuro, pe- 
ro si lo es pora el bueno de Hoagie, 
que ha sido enviado a una época 
donde no se hobía inventado aún la 
bombilla. Los genios tienen solución 
pora todo, y dado que la Cron-o-le- 
trina permite el envio de pequeños 
objetos inanimados, sólo será nece- 
sorio enviar a Hoagie los planos de 
uno Super Botería de diseño singu- 
lar, a base de productos noturales. Fred re- 
cuerda hoberlos dejado en alguna parte... 

Por suerte, los “prismáticos” que Bernard 
lleva como gafas obran el milagro y los lo- 
coliza en el mismo sótono, junto a una ex- 
traña máquina generadora. 


COMIENZA EL INTERCAMBIO 

El Dr. coloca los planos en el urinario, per- 
dón, en la cabina y Hoagie tiene una fantás- 
tico visión de un “water” que habla y regala 
objetos. A través del “interwoter”, se le en- 
carga que haga llegar los planos a Red Edi- 
son, tatarabuelo del Dr. Fred, única persona 
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capaz de interpretar un diseño tan especial. 

De camino a la posado, nuestro gordinflón 
encuentra a un tipo que dice llamorse Ben 
Franklin, y que está investigando en algo lla- 
mado electricidad, mientras juega con una 
cometa. Si este tipo porece singular, no lo 
son menos los que están en el salón de la 
posada. Un tal Jefferson se ocupa en rele 
nar con algo adecuado una “cópsula del 
tiempo”. Junto a él, un tal George Woshing: 
ton redacta un documento al que llama 
constitución. Es curioso pero el nombre de 
este tipo le suena a Hoogie. Quizás por al- 
gún jugador de la NBA. 

Al final recuerda que se trata de un presi- 
dente del que le hablaron en la escuela, que 
decían que era copaz de cortar un cerezo de 
un solo tajo. Esta es una buena ocasión para 
comprobarlo, sólo que no hay cerezos por 
aquí. Este tipo no parece andar muy bien de 
la vista, así que comuflando los frutos del ar- 
bol más cercano con una buena mano de 
pintura roja, conseguimos engoñarle. La de- 
mostración es convincente, y tiene un efecto 
sorprendente: ol cortar el árbol en el posado, 
éste no puede existir en el futuro, con lo que 
liberamos a la simpática Laverne de su “cuel- 
gue”, y podemos establecer la comunicación 
a tres niveles. A portir de aquí comienzo la 
tarea y cada uno deberá intentar colaborar 
con los otros. 


A POR LA SUPERBATERÍA 
Hoagie decide dar un “voltio” por la casa a 
la búsqueda de objetos útiles. En la cocina, 
recoge unos spaguettis y un poco de aceite. 
En el lavadero un cepillo y un cubo que llena 
de agua en el grifo más cercano. 

En el sótano, hablamos con el tal Red Edi- 
son sobre lo que necesito para la batería, y 
le tomamos prestado un martillo y una boto. 
Para esto último tenemos que convencerle 
que somos un posible ayudante, con la ayu- 
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da de un cartel que Bernard encuentra en lo 
entrada de la caso. Red está dispuesto a 
ayudornos si le domos los ingredientes nece- 
sarios que son aceite, vinagre y oro. Le en- 
tregomos el aceite, y nos ponemos a conse 
guir el vinogre. Hoagie birla 
de la hobitoción de Franklin 
un poco de vino que habrá 
que envejecer lo suficiente, y 
pora ello nada mejor que un 
viaje a través del tiempo. Pero 


El futuro se ha 
vuelto bastante 


negro para 


que Bernard le eche una “mano” o mejor 
Gún, una manivela desde el presente. 

Ahora Laverne puede moverse libremente y 
podrá ayudar a Hoagie con el segundo in- 
grediente. Localiza en una especie de habita 
ción-museo lo cápsula del 
tiempo, y como es de lata, uti- 
liza el instrumento adecuado 
para abrirla, que le cede el 
gordinflas. Como agradecí 
miento, Loverne le envía el vi- 


la Cron-o-letrina es demasia- la Humanidad, nogre, con lo que sólo faltará 
do rápido, osí que habrá que 2 el oro. La única cosa que lo 
usar un vehículo más lento. En que se ha visto contiene aunque sea en parte, 


esto, tal vez Jefferson pueda 
echarnos un cable. 

Ahora, alguien deberá reco- 
gerlo del futuro, y aquí entra 
en juego nuestra chica favori- 


relegada a un 


papel , titución, pero no será fácil 
triste: el de 


es la pluma que utiliza Was 
hington para redactar la cons- 


desposeer al padre de la pa- 
trio de tal instrumento, 


to. El futuro se ho vuelto bos- animales de Hoogie debe pulsar la ban- 
tante negro pora la Humani- 7 derita del buzón de correos 
dod, que se ha visto relegado COMPANIA PAFA pora comprobar la efectivi 


a un popel bastante triste: el 
de animales de compañía pa- 
ra los tentáculos descendien- 
tes del mutante púrpura 
Loverne se liberó del órbol para coer de in- 
mediato en manos de uno de los guardias de 
seguridad. Ahora está atrapada en un cala- 
bozo de donde sólo puede solir con alguna 
excusa pora ir ol lavabo o ol médico. Urili- 
zondo este último argumento, es llevada al 
“veterinario”, en donde sustrae una especie 
de diagrama del cuerpo de un tentáculo. 
Luego pide ir al lavabo, y lo envía a Hoogie. 
Hoagie entrega este “diseño” a una costure- 
ra llamado Betty Ross, autora de la bandera 
más famosa del mundo. El efecto es fulmi- 
nante y en un solitorio mástil del futuro tiene 
lugor un “ligero” combio. Este va a ser el dis- 
fraz que Loverne estaba necesitando para 
moverse con libertad por el mundo de los 
tentáculos y para olcanzarlo sólo hará falta 


los tentáculos. 


dad del poney-express. Las 
noticias que le llegan servirán 
para levantar la moral a un 
omigo de Bernard, que está bastante hundido. 
A combio de ello, Bernard consigue una pis- 
tola de broma que será bastante útil. 

Con un cambiazo a tiempo, logra que el 
bromista de los puros explosivos quede con 
un palmo de narices. Con el puro, la pistola 
mechero y los dientes que castoñean, (atra- 
pados gracias a haber abierto a tiempo la 
rejilla del suelo), Hoogie está listo para dar 
el bromazo más sonado de su vida. La vícti- 
ma no es otro que el mismísimo G. Was- 
hington, y una vez que la pólvora ha hecho 
su efecto, los dientes de pega harán el resto. 
Jefferson cree que hace frío, y enciende el 
fuego, lo que hace que el friolero John Han- 
cock suelte lo manto. 

Hoagie llega a la conclusión de que el ca- 
lor está escapando de la hobitación por al- 


gún sitio, y decide utilizar la manta para 
evitarlo, lo que activa enseguida el detec- 
tor de humos y hace huir despavoridos a to- 
dos los ocupantes de la solo. Este es el mo- 
mento para recoger el último ingrediente 


que nos faltaba. 

Red nos prepara lo batería, 
pero no sirve de nada si no lo 
cargamos. En este aspecto, 
nadie mejor que Franklin pa 
ra hablar de electricidad 


LA CHISPA DE LA VIDA 


Ben está deseoso de pobrar 


En el concurso 
de humanos, los 
tentáculos son 
un tanto raros y 
evalúan tres 


cer. El loboratorio del Dr. Fred continúa exis 
tiendo, y dentro de él está el generador de 
electricidad con energía Hamster no conta 
minante. El problema está en que el viejo ac 
ceso o través del reloj está celosamente 

wardado por un guardia 
tentáculo, que sólo abando: 
no su puesto pora perseguir 
humanos escopados. Y no es 
fácil conseguir alguno, pues 
todos están en prisión. El 
guardián de la misma sólo 
podría ser sobornado con al 


go muy especiol, como los 


sus teorías, pero necesito que parámetros: la tickets de una ceno para dos 
se inicie una tormenta. ¿Nun- . . en el Club Tentáculo, lo que 
co habéis comprobado lo mejor risa, es precisamente el primer 
pronto que llueve después de - 4 premio del Concurso de Hu 
lavar el coche? Como en este la sonrisa Mas monos. Asi que ganarlo va a 
tiempo aún no existen, Hoa encantadora ser el primer objetivo de 
gie decide probar con el co . nuestra delicada chica 
rruaje aparcado junto a la y el mejor 

cosa. Tiene el cubo con agua b ll EL CONCURSO DE 

y el cepillo, pero falta el ja- cabello. HUMANOS 


bón. La empleada de la lim- 

pieza lo lleva en su carrito, y sólo habrá que 
darle el trabajo suficiente en la habitación 
de Washington, para poder birlérselo. Un 
“suave” tratamiento de Hoagie a la cama 
será suficiente. 

Después de enjabonar el carro, y como era 
de esperar, una fuerte tormenta se desenca- 
dena. Sin embargo, Franklin no está muy con- 
tento con el material en que está construida la 
cometa, que no porece ser resistente ol agua. 
De nuevo, el gordinflón lo soluciona sacrifi- 
cando la vestimenta de trobajo que había 
conseguido. Mientras ayudamos a volar la co- 
meta, deslizamos la batería en uno de los bol- 
sillos de la bata y un simpático rayo se encar- 
ga del resto. La batería por fin está cargada y 
Hoogie tiene lo necesario para su regreso. 

Loverne tiene aún mucho trabajo por ha- 


Para participar en él hay 
que contar con un concursante, y no parece 
hober ninguno disponible, así que Laverne 
agorra lo primero que se encuentra, aun- 
que está un poco opolillado por la antigie 
dad. Para moverlo le colocamos los patines 
que están por allí cerca, y nos vamos al sa: 
lón pora recoger las pegatinas de inscrip- 
ción del organizador del evento. 

Los tentáculos son un tanto raros y evalúan 
tres porámetros en el concurso: la mejor ri- 
sa, la sonrisa más encantadora y el mejor 
cabello. Como nuestro concursante hace 
tiempo que lo perdió todo, habrá que usor 
la imaginación. El pelo nos lo suministra 
Hoogie gracios a su amor por la posta ita- 
liona. Con el pose por la letrina, adquirirá 
lo suficiente postosidad para dar el pego. 
Luego, una sesión de tenedor y nuestro ami- 


go vendado tendrá una hermosa melena. 

Para la risa, Laverne tiene que dar a Ber- 
nord el arma odecuada para terminar con 
una de sus pesadillas de infancia. El payaso 
Oozo siempre osustó a nuestro intelectual 
omigo, y este ha decidido vengarse. De una 
forma contundente, Bernard “desinfla” los 
humos del muñeco. Luego, le roba la risa 
descarada que tenía. 

Ahora sólo nos falta la sonrisa, pero nues- 
tra momia hace tiempo que perdió los “pi 
ños”. Sin embargo, Hoagie conoce a un 
cuadrúpedo con una dentadura de miedo, 
y que por suerte, es postiza. Sólo hay que 
conseguir que se oburra lo suficiente para 
dormir, y para ello nada mejor que un buen 
libro científico. Todo parece a punto, pero 
cuando el jurado se pone a evaluar, prefiere 
en todos los aspectos a un humano llamado 
Harold que parece el prototipo de la “belle- 
zo” del futuro. Hay que quitarle de enmedio 
si queremos tener alguna oportunida en el 
concurso y pora ello hobrá que lograr que 
sea descalificado. 

Los tentáculos siempre han temido las en- 
fermedades que los humanos podrían con- 
togiarles y un síntoma de enfermedad siem- 
pre han sido los vómitos. Sabemos donde 
conseguir un vómito de pega, pero hay que 
despegarlo del techo. Por suerte, la habita- 
ción de nuestro amigo el tentáculo verde es- 
1ó justo sobre la entrada, y Bernard sólo ten- 
drá que poner un poco de música a todo 
tropo para conseguirlo. Si se resiste, siem- 
pre podremos acercar el altavoz hasta don- 
de se encuentro. 

Luego, el “veterinario” se pone de nuestro 
lado, y la momia se proclama brillante ven- 
cedor del concurso. Con ello conseguimos 
el vole pora la cena, que elimina al vigi- 
lante de la cárcel de humanos. Ahora sólo 
falta que escapen para dejarnos vía libre 
en la puerta del reloj, pero se han aclima- 
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tado a la vida regalada de la prisión, y no 
tienen ganas de huir. Tenemos que asus- 
tarles con algo, y parece que su punto loco 
son los animales solvajes, y entre ellos, es- 
pecialmente los mofetos. Para conseguir 
una, de nuevo habrá que ingeniórselas 
Hoy por allí cerca un gato vagabundo que 
si tuviese una raya blanca en el lomo doría 
el pego. Untando la valla contra la que se 
restriega de un liquido blanco, consegui- 
mos el efecto, pero el minino se asusta y se 
da a lo fuga. Atraerlo sólo 
será cosida si Hoagie nos 
manda el ratón con el que 
juega el gato del desván. A 
este gato parecen atraerle 
los chirridos del colchón de 
la cama de Ned, pero está 
demasiado cerca para con- 
seguir quitarle el ratón. Tol 
vez si estuviese tan lejos co- 
mo la coma de su hermano 


gemelo. cosa se 
LOS HUMANOS y el ¡ 
SE ESCAPAN 


Con el gato en nuestro po- 
der, mandamos a los juga- 
dores de cartas a dar uno 
vuelta por el campo, y tros 
ellos, sale el implacable ten- 
táculo cazador, Por fin, la entrada al lobo- 
rotorio está libre. Conectamos una exten- 
sión de cable que recogemos en el piso de 
arriba desde la Cron-o-letrina hasta el ge- 
nerador del laboratorio. Ahora sólo nos fal- 
ta el Homster, y parecen estar extinguidos 
en este mundo de locos. 

Sólo Bernard puede ayudarnos. El pro- 
blema está en que los seres vivos no pue- 
den viajar por la letrina, osí que habrá 
que hacerlo de otra formo. ¿Habéis oído 
las teorias sobre lo congelación y el des- 
pertar en un futuro mejor? Este es un buen 
momento para experimentorlas. Después 
de un “saltito” de 200 años en el tiempo, 
Loverne recibe al pequeñín con todo el 
“calor” que es copoz de darle el microon- 
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En la batalla 
final, el tentáculo 
se ha traído del 
futuro a un 
ejército de 
congéneres. La 


mutantes prueba 
sobre nosotros 
un rayo reductor. 


das. Sin embargo, el pobre está aún bos- 
tonte mojado y con frío, y no parece dis- 
puesto a colaborar poniendo en marcha el 
generador. Necesitomos alguna prenda de 
abrigo, y sólo Bernard tiene una a su al- 
conce. En la habitación del “Bello Dur- 
miente”, hoy un juego de llaves que pue- 
den ser de ayuda para un amigo de lo 
ojeno que anda rondando el aporcomien- 
to. Este da o Bernard una palanca que le 
será bastante útil. Con ella es posible des- 
pegar la moneda del suelo 
y junto con la que estaba en 
el teléfono, darle al gordo 
una sesión doble de vibro- 
masaje. Ello nos dejorá li- 
bre el jersey. Pero aún hay 
un problemo: No parece ser 
de la tolla del hamster. El 
aire coliente de la secadora 
podría ayudarnos, pero fun- 
ciona con monedas y no te- 
nemos ninguna. Menos mal 
que está cerca la chispa de 
la vida y con nuestra hermo- 
sa palanca conseguimos un 
enorme montón de ellas 
Tantos que lo máquina no 
quiere porarse y se pone a 
ondor durante, por lo me- 
nos, doscientos años. El re- 
sultado no puede ser mejor, pues el jersey 
queda como hecho a medida del animali- 
to. Loverne se las promete muy felices, pe- 
ro en el último momento, una sorpresa 
inesperada asusta al pequeño que se refu- 
gia en el agujero más cercano. 

Loverne sigue teniendo “ospiraciones” 
de escapar de este negro futuro. Y la res- 
puesta viene de la mano de Hoogie, quien 
con un panfleto que le manda Bernard, 
consigue “sugerir” a los padres de la po- 
trio lo conveniencia de que cada ameri- 
cono tenga en su hogar un electrodomés- 
tico ton útil como una ospiradora. 
Después de ello, el pequeño hamster se 
decide a colaborar y la energía llega por 
fin a la letrina de Loverne. 


ne fea 
de los 


YA SOLO FALTA EL DIAMANTE 
Nuestro amigo Bernard tiene en sus manos 
el regreso de sus colegos, y seguro que va a 
hacer lo imposible por conseguirlo. El doc- 
tor es un adicto terrible al café, gracias al 
cuol se mantiene despierto. Pero en la coci- 
na también tenemos descafeinado, así que 
le damos gato por liebre. De inmediato, el 
doctor entra en un estado de sonambulis- 
mo, que le hace dirigirse a su oficina. Allí 
marco con velocidad de vértigo los números 
de la combinación, y algo le asusta en el 
interior de lo cajo fuerte, Pero no podemos 
ver qué es. La cómara de circuito cerrado 
nos da uno idea. Tal vez si conseguimos 
grabar la acción, será posible captar la 
combinación 

Bernard se dirige al cuarto de la “hermo- 
sa” Edna, desde donde se controla todo el 
circuito de seguridad. Aunque pretende dar 
a Edna un poseo sobre ruedas, la estatua 
que hay en la puerta siempre lo impide. De 
nuevo se impone una ayuda desde otra 
époco. Hoagie debe dar el combiazo de 
martillo al escultor. Con ello, nuestro asunto 
con Edna irá “sobre ruedas”. Una vez el 
compo libre, ponemos en el vídeo la cinta 
que tenía el tentáculo verde, y activamos la 
grabación. En ella filmamos una escena ho- 
rrorosa. Un par de desalmados inspectores 
de hacienda atrapan al doctor y se lo lle- 
van preso, por no pagar el segundo plazo 
de la declaración de la renta (tomad nota 
de lo que puede pasaros). Usando la tecla 
de velocidad lenta, y al pasar la cinta de 
nuevo, conseguimos la combinación. En la 
caja, unos extraños documentos relativos a 
unos derechos de autor sobre un “descono- 
cido” programa llomado «Maniac Man- 
sion», hablon de una enorme fortuna que 
hubiera correspondido al doctor de haberse 
enviado la carta hace muchos años. Claro 
que nosotros tenemos un colega doscientos 
años atrás que nos puede echar un coble. 
Bernard consigue el sello para la carta, des- 
pués de gostar al raro Ed una broma con 
su colección de sellos, gracias a la tinta ide- 
ado por el inventor deprimido. 


Eee 


Para que el contrato sea válido, solo falta la 
firma del Dr.Fred, así que hay que librarlo 
de las “gorras” de los inspectores del Fisco. 

Subimos al desván por donde lo hace Pa- 
pa Noel, y desatamos al doctor que sigue 
estando como un tronco. Como está envuel 
to en unas vendos, Bernard decide darle el 
combiazo con el pariente momia que está 
en el patio. Previamente lo pone del mismo 
color con una manita de pintura y usomos 
la cuerda que ataba al doctor con la poleo. 


quite, y se lorga en uno de las letrinas. Verde 
le sigue en otra, y la pandilla se mete en la 
que queda, sin imaginar el resultado. 


LA BATALLA FINAL 

Para colmo de moles, el tentáculo mutante 
no ha perdido el tiempo, y se ha traído del 
futuro a un ejército de congéneres. La cosa 
se pone feo, y el jefe de los mutantes prueba 
sobre nosotros un rayo reductor, que parece 
ser de efecto pasojero. En nuestra huida en- 


El resultado es un poco ex > tramos en la hobitación del 
plosivo, pero todo sale bien. Todo acaba bien inventor deprimido, y apro- 


La cuerda de nuevo nos per- 

mite sacar al doctor, al que 

trasladamos al sótano. 
Despertarle sólo será posi- 


y con una 
moraleja: no recto hasta la habitación de 


vechando el tamaño, pasa- 
mos por el comino más di- 


nuestro omigo verde, donde 


ble con una sobredosis de ca- confamines, pues recuperamos nuestra estatu- 


fé, para lo que hará falta un 


ro. Allí está el instrumento 


embudo que encontramos en si un vertido en que nos va a permitir librar- 
el lavadero. Cuando recobra yp arroyo ha nos de los vigilantes del inte- 


el conocimiento, el doctor se 7 rruptor de la máquina, lo 
niega a firmar, pero le con- formado este lío, que acobará con todos nues" 


vencemos diciéndole que se 


tros problemos. A la pandi 


trata de declorar al tentáculo nes: sd lo QUE llo siempre se le dieron bien 


púrpura como un loco peli- pu 
groso, algo que sólo puede 
hacer un médico 

Hoagie lleva la carta firma- 
da y franqueada ol buzón 
más cercano de 200 años 
atrás, y todo sale perfecto. Con ello, el Dr 
Fred consigue de LucasArts Games (pode- 
rosa industria del Software) dos millones de 
dólares por los derechos de «Maniac Man- 
sion», que le son transferidos a su cuenta 
en un banco suizo. 

Un oportuno anuncio en el televisor onun- 
ciando rebojas en el mercado de diamantes, 
nos permite obtener el imprescindible para 
recuperar a los colegas, y de nuevo la pon- 
dilla está reunida. Lo malo de todo es que 
estamos como al principio, y el problema de 
los tentáculos sigue estando ahí. 

Hay que volver al pasado y apagor la má- 
quina Cien-o"mótica, responsable de los ver- 
tidos tóxicos antes de que púrpura beba en 
el arroyo. Pero el malvado tentáculo está al 


le pasar en los bolos, asi que el pleno 


está gorontizado. Cuando 


el futuro al ritmo todo porece haber termina- 
que vamos. 


do, el de la pistolita oporece 
de nuevo, y vuelta a empe 
zor. Después de vorios inten- 
tos inútiles, le convencemos de que el Dr 
Fred es el culpable de todo y de que es a él 
a quien debe pegor un tiro. De esta forma, 
conseguimos que su arma se vuelva contra 
él, y logramos eliminarle pora siempre. Por 
fin, podemos desactivar la dichosa moqui- 
nito y orreglor este lío. Y pora arreglos el 
que el Dr.Fred hace con el enredo que tene- 
mos formado entre los tres. 

Todo ha acabado felizmente, y encima con 
moraleja: NO CONTAMINES, pues si un 
vertido en un arroyo de nada ha formado to- 
do este lío, imagina lo que puede pasar al- 
gún día ol ritmo que vomos. Un saludo cole- 
gos, y nos vemos en la próxima. Y) 


Diego Gómez 


Pecmanía 95 


VIRIDIS: JARDINES 
INFOGRÁFICOS 


iridis S.A. es la primera 
V empresa española que dis- 
pone de un programa in- 
formótico destinado al diseño de 
jardines. La idea es integrar los 
elementos arquitectónicos y los es- 
pacios vegetales todos juntos en 
una imagen en 3D, El programa 
AMAP, basado en ordenadores 
Silicon Graphics rea 
liza los cólcu- 
los nece- 
sarios 
para 
vi- 
sua: 
"lizar 
elas 
pecto 
que ten- 
drá nuestro 
jardín tras su instalo- 


ción. Ingeniería Poisojística es la 
denominación que Viridis, cons 
ciente de la importancia de la utili- 
zoción del ordenador, ha acuño- 
do como propia. AMAP simula el 
crecimiento de unos 120 especies 
de plontas a lo largo de 20 años y 
permite, ver el aspecto del jardin 
en los diferentes épocos del año. 
Destinado a grandes superficies, 
a edificios de nueva construcción 
a los que se desee dar un aspecto 
natural, AMAP es programado 
por el equipo de Viridids de Pai 
sajistas, Ingenieros Agrónomos y 
Arquitectos. 

Para más información contactar 
con VIRIDIS: (93) 426 89 45. 


IMAGEN REAL EN NUESTRO PC 


volquier vídeo doméstico 
E emite su imagen en olgo 

más de 200 líneas de reso- 
lución. Eso es la razón por la que 
se ve bastante peor que la lelevi- 
sión que se emite con 625 líneas. 
Un S-VHS llega hasta los 400 li- 
neos y la torjeta Reel Magic..., 
480. Sigma Designs es la compo- 
fío que tiene disponible esta ma- 
rovilla. Reel Magic es una tarjeta 
que usa el estándar MPEG (Mo- 
tion Picture Experts Group). Esta 
especificación permite la transfe- 
rencia de vídeo en movimiento 
con una razón de compresión del 
200 a 1. Así en un PC normal se 
pueden ver imógenes con calidad 
superior al S-VHS. La único dife- 
rencia de calidad que opreciaréis 


será que mientras que en un tele- 
visor se pueden observar todos los 
colores del espectro, con Reel Ma- 
gic el límite está en 32 colores. Re- 
el Magic es a la vez una tarjeta de 
vídeo, una tarjeta de audio con 
calidad de sonido CD y una tarje- 
ta de compresión de vídeo. 

Sólo falta que los compañías de 
softwore se dediquen a hacer pro- 
gramos para Reel Mogic. De mo- 
mento han llegado a un acuerdo 
con Activision, ReadySoh, Triloby- 
te, Interplay, Psygnosis, Sierra On 
Line, LucasArts y Tsunami.Reel Ma- 
gic no tiene distribuidor en nuestro 
poís, se vende en Estados Unidos y 
su precio es de 449 dólores. Para 
más información podéis llamar al 
teléfono de EE.UU. 5107700100, 


— 


MUCHO MÁS ASEQUIBLE 


sta es una estupenda noticia para los 
F que estuviérais pensando en compra- 

ros una unidad removible Berodlh de 
la compañía multinacional lomega como la 
que analizamos en el número pasado de la 
revista. Su precio ha descendido de 
181.900 pesetas más IVA a 119.000 más 
IVA. Los discos de 150 megobytes de capa- 
cidad también han bajado de 33.390 más 
IVA a 17.900 más IVA. El resto de los mo: 
delos de unidades removibles de IOMEGA 
también han visto modificados sus precios. 
Con reducciones en algunas ocasiones de 
más de un 50 por ciento. IOMEGA, como 
siempre deseando dar el mejor servicio po- 
sible, ha dispuesto un teléfono gratuito de in- 
formación en generol pora usuarios en el 
que os informarán sobre los productos de la 
compañía y ol que podéis llamar para con- 
sultar las nuevas tarifas: 900 99 49 10. 
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ANIXTER DISTRIBUIRÁ 
3COM MEDITERRÁNEO 


os de las empresos líderes en tecno- 
D logía de redes han llegado a un 
acuerdo pora que sus productos sean 
distribuidos en nuestro país. Anixter a partir 
de ahora será quien dispongo de los pro- 


ductos de 3COM Mediterránea en el interior 
de nuestros fronteras. 


BAJADA DE PRECIOS 


E pson ha bajado el precio de sus impre- 


soras. Ahora sus dos impresoros de in- 

yección de tinta costarán 55,900 pese 
tos el modelo Stylus 800 y 99.900 el Stylus 
1000, a este precio tendréis que sumarle el 
IVA. Una iniciativa, en la que el usuario sa- 
le beneficiado, que contribuye a la peculior 
"guerra” que hon iniciado las marcas para 
hacerse con mayor cuota de mercado. 


MICROSOFT MS DOS 6.2 
E n este otoño, todavía no hay fecha de- 


finitiva, se pondrá a la venta la versión 

6.2 del sistema operativo de Microsoft 
con el que trabajan la inmensa mayoría de 
los compatibles. Aunque se mantienen en se- 
creto las nuevas mejoras que se incorpora- 
rón a esto versión, todos suponemos que se 
refieren sobre todo a ampliar las prestacio- 
nes de la opción Diskdoubler. Esta nueva y 
revolucionaria opción que se incluyó por pri- 
mera vez en la versión 6.0 se ha convertido, 
según datos de Microsoft, en el sistema de 
compresión de disco más empleada del mer- 
codo mundial, superando ampliamente a sus 
competidores. Con 6.2 se completará Disk- 
doubler con nuevas utilidades que mejora- 
rón los prestaciones del sistema. Por supues- 
to os ampliaremos esta información según 
nos vayan llegando más noticios, lo que es- 
peramos ocurra en poco tiempo. 
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NUEVAS TARJETAS 
DE AUDIO 


readia distribuye en nues- 
tro país la gama de tarje 
tas AudioBlaster de la 
compañía alemana CPS. Estas 
placas de audio se presentan de 
momento en 
tres modelos 
diferentes que 
comparten 
entre sí una 
total comparti 
bilidad con 
Sound Blaster 
y Sound Blas 
ter Pro en el 
modelo tope 
de gama. Junto a ellas, y proce 
dente de la misma compañía, 
Arcadia ha comenzado tombién 
la distribución de «Allegro», un 
programa de composición mu 
sical de estupendos prestacio 
nes y muy 
buena re 
lación cali 
dad-precio. 
Para más 
información 
sobre el te 
ma, llamar 
a Arcadia al 
teléfono 91 
561 01 97. 


LO ÚLTIMO 
DE ACCESS 


a conocida base de datos de 
E compañía Microsoft, Ac 

cess, ha recibido su primera 
revisión y consiguiente actualizo 
ción. Access 1.1 ofrece impor 
tantes mejoras en cuanto a co: 
nectividad e interoperatibilidad 
con otros programas de similares 
característicos. Incorporará a 
partir de ahora compatibilidad 
con productos como FoxPro, 
Oracle, Sybase y SQL Server 
además de haber sido mejorada 
su integración con Microsoft Of- 
fice. Para terminar os comentare- 
mos que también se ha amplia- 
do el tamaño máximo de los 
libreros de base de datos de 128 
MB 1 un Gigabyte. 


EL CAMINO 
DE SANTIAGO 
EN CD-ROM 


| Año Sonto compostelano 
F ha dado también sus frutos 
informáticos. Prueba de ello 
es este CD-ROM producido por 
la empresa Micronet y el Minis 
terio de Comercio y Turismo. «El 
Comino de Santiago» contiene 
información turística sobre las 
dos ramas del viaje, la de la cos 
ta y el camino francés. Es posible 
acceder a coda población pin 
chando con el ratón, «El Camino 
de Santiago» corre en Windows, 
sobre el mapa o sobre la lista de 
poblaciones. Esto nos dorá occe- 
so a mapas generales, planos del 
lugar, información descriptivo 
con imágenes sobre los servicios 
y recursos de la localidad y a 
una guía exhaustiva con todo ti- 
po de direcciones o tarifas oficia- 
les de precio 
«El Camino de Sontiago» 
posee cerca de 1000 imágenes 
en color e información sobre 
900 hoteles situados en 90 loco 
lidades. El precio de este CD- 
ROM es de 8.500 pesetas más 
IVA y podéis pedir mós informa: 
ción sobre él a Micronet en el 
teléfono 91 358 96 25. 


HAZ TU PEDIDO YA EN EL ( 


00 a 444 
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STUNT ISLAND 
Quiero rodar una acrobacia 
que consiste en aterrizar en la is: 
la del castillo. Pero, aunque lo he 
intentado muchas veces, siempre 
me estrello, bien en la aproxima 
ción o porque la ¡slo es demasia- 
do pequeña y mi Mirage F-1 no 
tiene espacio para frenar. 
ANTONIO JIMÉNEZ 
(CORDOBA) 


Debes aterrizar a una altura 
de setecientos cuarenta y nueve 
pies. Como pilotas un avión a 
reacción reduce a un cuarto la 
potencia del motor en el mo- 
mento de la aproximación, y 
una vez en que hayas clavado 
las ruedas utiliza los frenos pul- 
sando la tecla B. No obstonte, 
y dada la escasa superfie para 
frenar, te recomendamos que 
utilices un avión a hélice, dada 
su menor potencia. 


FLASHBACK 
En la pantalla que está justo 
debajo del “save”, me encuen 
tro con dos puertas. ¿Cúal de 
bo abrir primero y cómo? 
GUILLERMO Gil 
(MADRID) 


Tienes que obrir la inferior. 
Para ello, necesitas la tarjeta 
de identificación que te dorá el 
viojero, sito en la parte supe 
rior derecha de lo jungla, al 
entregorle el teleportador 


DARK SEED 
En el mundo oscuro, en la sala 
del despacho, hay una puerta 
que “no puede abrirse con na 
da de este mundo”. Es evidente 
que hoy que hacer algo en el 
mundo de la luz ¿Qué es? 
RUBEN GONZALEZ 
(BARCELONA) 


Si vas ol goroje y sintonizas la 
rodio del coche, una voz surgi 
rá tras la músico: “lo que haces 
en la luz se refleja en la oscuri 


dod, deja algunas puertas abier- 
tas antes de entrar”. Sólo tienes 
que dejar abiertas la puerta de la 
habitación de Mike y la secreta del 
despacho, que es la misma que 
está cerrada en el mundo oscuro. 


ALONE IN THE DARK 
Estoy en el pasillo de lo pri- 
mera plonta de la mansión de 
Derceto, un cuadro de un indio 
me lonza flechas y no puedo lle: 
gor a la habitación que hoy ol 

fondo. ¿Qué debo hacer? 

SERGIO GUILLAMÓN 
(MURCIA) 


En ese pasillo hay dos cuadros 
que disparan flechas. El primero 
debes taparlo con la alfombra 
del desván y al segundo, res- 
¡póndele con sus mismas armos, 
es decir, dispórole Ñechos 


THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 2 
Sé que necesito algo de la ca- 
beza de LeChuk para comple- 
tar la fórmula vudú, pero no sé 
todavía lo qué es ni cómo pue 
do conseguirlo 
VICENTE CAMARASA 
(CASTELLÓN) 


El ingrediente indispensable 
para la fórmula vudú son los 
pelos de la barba de Lechuk 
Para cogerlos, métete en el as- 
censor y pulsa la palanca justo 
en el momento en que LeChuk 
oparezca. El globo y los dos 
guantes hinchados de gas son 
dos objetos imprescindibles pa- 
ro que el ascensor suba 


ELVIRA 
¿Cómo puedo echar a la coci- 
nera de la cocina una vez que 
Elvira se ha marchado de 
allí? y ¿Qué arma debo utili- 
zor para destruir al monstruo 
que está en la galería de los 
sorcófagos? 
JESÚS CORTÉS (VALENCIA) 


Pora hacer que se vaya la co- 
cinera, échale la sal. Para ma 
tar al monstruo, utiliza la espa 


da que está debojo del altar. 


JAVIER GARCÍA MAGNA (MÁL/ 

VÍCTOR JOSÉ MENDIVIL UZABAL (BILBAO) 
JOSÉ ANTONIO GARCÍA ILLA) 
ANTONIO VELASCO FERNÁNDEZ (CIUDAD REAL) 


SEPTIEMBRE OLIVER FERNÁNDEZ AVELLANEDA (BARCELONA) 


Estos cinco ganadores, junto con el correspondiente al mes de octubre que publicaremos 
en el próximo número, han recibido como premio una camisa de Disney y 20.000 pesetas 


en juegos de Erbe. Entre todos ellos se elegirá al ganador nacional que, además de repre- 
sentar a España en la concurso internacional, recibirá una cámara de vídeo. 


P 
. e h PAra 2 
Recibe CMANIA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book ** que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


2 CAGAS £ y" 
Cl NANe 
Todo un mundo. A tu alcance. Ofera viido hasta lía de existencias publicación de oferta de sócipción auna 


Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9214,30 y de l6a 18,30h 


Cierre con tira 
de velcro 


| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 


El Disk Book M que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado. 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 


9 Cierre con tira 
de velcro 


6 Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


te al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanía Ci 


todos los meses y consi; 


para guarda 


, 


' 
105 ARCHIVOS SES 


13:15 
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Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196654 72 18. 


pemanía 


Todo un mundo. A tu alcance. 


Oler 
Puedes adquirir también tu Disk Book * sin suscribirte al p 
de9 a 14,30 y de l6a 18,30h 


PC-13 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta válida sólo par 


a Es- 


paña y ha: arición de otra oferta de suscripción). 

Nombre Fecha Nacimiento. 

Apellidos 

Domicilio: ES a 
Localidad —CA*) 

Provincia: Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
U Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N'_______ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
e Crédito N'_ A 
3 VISA '1MASTER CARD AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) _ 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS. 
I Correo ordinario 
3 Correo aéreo, (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


pemanía 


Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía 


J Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos: 

Domicilio 

Localidad: a) 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no ulvide el código postal. 


FORMA DE PAGO. 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N* 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
2 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


J Tarjeta de Crédito N'_2___ __ === 


VISA 3MASTERCARD 1 AMERICAN 
Nombre del Titular (si es distinto): == 
Fecha caducidad de la Tarjet 


Fecha y Firma 
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¡NO HAY NADA MEJOR 
EN SIMULACIONES! 


EN “TACTICAL 
FIGHTER 
EXPERIMENT” PO- 
DRÁS TOMAR EL 
CONTROL DE 
TRES DE LOS 
AVIONES MÁS CA- 
ROS DEL MUNDO: 
EUROFIGHTER 

3 
LOCKHEAD F-22, 
LOCKHEAD F-117 ¡== 
STEALTH z 


| FIGHTER. 


TFX, UNA SIMULACIÓN QUE TE LLEVA A 
LOS LÍMITES DE LA REALIDAD. 


OC+841 


1993 OCEAN SOFTWARE LIMITED 


“HE pS 


ADÉNTRATE EN LA TRA- 
DICIONAL CONFRONTA- 
CIÓN QUE SE CELEBRA 
CADA DOS AÑOS EN LA 
QUE UN SELECTO GRUPO 
DE JUGADORES EUROPE- 
OS Y NORTEAMERICANOS 
LUCHAN POR LA VICTO- 
RIA FINAL EN LA RYDER 
CUP, EL MÁS PRESTIGIO- 
SO TROFEO POR EQUIPOS 
QUE EXISTE 
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